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MELO 12311 Bremeno muzikantų dainelė MELO 54511 Den pobedi wELO 825211 Prodigy - Babys got a tempor 
MELO 81811 Geltona - Bučiuok, bučiuok MELIO 56811 Gde to na belom svete WMELO 9S5LUL Britney Spears - Toxic 

MELIO 58411 Iz seriala - Brigada MELO 58011 Ironija sudiby WMELO 85011 Sugababes - Hole In The Head 
MELO L0LLL Prodigy - Voodoo people MELO 55511 Esli b ja bil sultan WELO 94811 Garbage - | think 'm paranoid 
MELO 83111 Amberlife - In Your Eyes WMELO 52711 Banditskij Peterburg 1 MELO 94511 Groove coverage - Moonlight shadow 
MELO 62611 Nu pogodi WwELO 12021 Laidotuvių maršas MELO 94411 ATB -9PM 

WwELO 52814 Banditskij Peterburg 2 WMELO 11811 James Bond Theme MELO 94211 Rammstein - Mutter 

WMELO 575401 Hi-Fi - Mi Ijubili WwELO 792141 Eminem - Business MEL'O 94111 Rammstein - Die sonne 

WELO 833401 Tele? - Mažylis WMELO 27011 Eagles - Hotel California MEILO 93911 Black Eyed Peas - Shut up 

MELO 627141 Postoi parovoz MELO 33111 Jay-Z feat. Beonce - Bonnie 8 Clyde MELO 93811 Kelis - Milkshake 

WELO 609141 Ljube - Davaj za... WELO 83111 Amberlife - In Your Eyes wELO 92711 Exorcist 

WMELO 68611 Gintarė - Boruzėlė septyntakė MELO S6LL Andrius Mamontovas - Ar tai butum... WMELO 936104 A-Team - A-Team 

MELO 14211 Eminem - 8 Mile MELOO 836141 Bavarija - Labai, labai MELO 93511 50 Cent-PI.M.P 

WMELO L551L4L Black Eyed Peas - Where Is The Love MELO 88011 Marijonas Mikutavičius - Myliu! WMELO SLILL Smurfen theme - De Smurfen 
MELIO 111 Kastaneda - Myliu MELO 68611 Gintarė - Boruzėlė septyntaškė WMELO 92011 Beyonce feat. Sean Paul - Baby boy 
MELO 54011 Chaj vdvojom - Laskovaja moja MELO (89711 Robbie Williams - Rock DJ MEL'O 912811 Special D - Come with me 

MELO Z14141 Pikaso - Mano Lova WMELO 65711 Biplan - Anzelmutė MELO 90711 Lord of the rings theme 

MELO 10211 Cheeky Girls - cheeky song WELO T530LL Christina Aguilera - Genie In A Bottle MEL'O 916211 Coca Cola commercial - Chihuahua 
WMELO 57044 Goluboj vagon WELO 24311 Craig David feat. Sting - Rise And Fall MELO 91311 Westlife - Uptown girl 

MELOO 10121 Džordana - Dėl tavęs WMELO 629141 Bitute pilkoji MELO 90811 Will Young - Light my fire 
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Noredami pasinaudoti Vero.lt paslauga, siuskite MELO Paslauga tinka šiems telefonams: 


arba LOGO trumpuoju numeriu 1654 ir po raktazodzio irasykite NOKIA 5110 (tik LOGO paslauga), 6110, 6130, 6210, 6250, 
logotipo arba melodijos koda, pvz. MELO 471. 6610, r 0 (tik LOGO paslauga), 
Noredami gauti turini i Ericsson modelio telefonus nepamirskite Ads , 8310, 8810, 8850, 8890, 

2. ERICSSON T65, T68i, SAMSUNG R200s (MELO paslaugos) 
no kodo parasyti raide e, pvz. LOGO 471e gos), 


R210s (MELO paslaugos). 


kabės SEN Vanrorojams vi 


Maras nriri 134 vobiios 


“aina 2LT — 


PASLAUGA TINKA VISŲ OPERATORIŲ ABONENTAMS, TAIP PAT 


REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


Ir vėl reiktų pasveikinti su jau pagaliau įsibėgėjusiu pavasa- 
riu, Velykomis, atostogomis ir visais kitais atšilusio oro 
džiaugsmais :). Neaišku ar čia gero oro ir geros nuotaikos 
įtaka, tačiau žaidimų kultūra, apie kurią tiek visur disku- 
tuota, Lietuvoje po truputį įgauna formą, stiprėja ir popu- 
liarėja. Tiesiog džiugu, kad galime jums papasakoti apie 
tai, kas su žaidimais susiję vyksta pas mus Lietuvoje, o ne 
tik "kažkur užsienyje". Praėjusiame numeryje užsukta lie- 
tuviško "geimingo" mašina ir toliau tęsiasi. Lietuvos žaidi- 
mų kūrėjai organizuoja įdomų žaidimų kūrimo konkursą bei 
šiomis dienomis organizuoja IGDA (tarptautinės žaidimų 
kūrėjų asociacijos) Lietuvos skyriaus susitikimą. Sparčiai 
populiarėja "kiber sportas" ir gausėja kokybiškų ir įdomių 
turnyrų. Nuo šiol kiekviename numeryje pateiksime naujau- 
sias detales apie vykstančius turnyrus, "kiber sportininkus" 
ir kitas su šiuo įdomiu ir populiarėjančiu užsiėmimu susiju- 
sias detales. Pirmą kartą žurnale pristatome ir visiškai į 
lietuvių kalbą išverstą žaidimą. Žinoma, apie kokybę kalbė- 
ti dar galbūt anksti, tačiau pats faktas vis tiek džiugina. 

Kitas svarbus dalykas, kurį norėtume papasakoti ir at- 
kreipti jūsų dėmesį yra PC Klubo formatas. Artimiausioje 
ateityje planuojame beveik dvigubai padidinti žurnalo for- 
matą, kad galėtume plačiau ir vaizdžiau pateikti informaci- 
ją. Tačiau norint išlaikyti žurnalo kainą, reikia atsisakyti 
keleto puslapių. Taigi norime paklausti jūsų nuomonės ir 
prašome atsakyti į klausimą kupone. Lauksime atsakymų, 
derinsime įvairius variantus ir jau greitai jums pateiksime 
atnaujintą ir kitokį PC Klubą! 


: įdiegus pataisas nebeveiks 


ŽAIDIMAI 

Universal Combat 

UFO: Alien Invasion 
Total Pro Football 2004 
Dominions II: TAW 


"Sa Demesio! 
Tvarkyklių rinkiniai skirti tik 
patyrusiems vartotojams, už 
galimus nelaimingus atsitikimus 
atsakote patys 


SHAREWARE 
IA Dance! S.UAV.E 
dk Tiny Cars 2 
Daugelis piratinių žaidimų Trash Killer 2 


The Walls of Jericho 


VIDEO 

GTA 4 Real 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
Syberia 2 

The Westerner 


U/WVERS AL 
NCOMBAT 


TRASH 


TrackMania 

Beyond Good 44 Evil 
Warhammer 40,000: Fire Warrior 
Fifa 2004 


PE E AMS 


EHICAGO 1930 
SONIC DX 


HOVERACE 
ROBIN HOOD 


i SL 
Redakcijos nuomonė nebūtinai 


sutampa su tekstų autorių 
nuomone. 


Artūras 
Rumiancevas 
Redaktorius Ričardas Jaščemskas 
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Maslovas 

Stilistė Giedrė Brazaitytė 
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Gediminas Lukavičius 
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Kas ir kada išleis „No One Lives 
Forever 3“? Ar toks iš vis bus? 
Saulius, Šilutės r. 

Kol kas jokių gandų apie trečiąją NOLF 
dalį negirdėti. O į klausimą ar iš vis toks 
bus labai sunku atsakyti: iš vienos pusės 
seriją pražudė tiesiog tragiškas Contract 
JACK, tačiau pirmieji du žaidimai buvo 
per daug nuostabūs, kad viską užmesti. 
Lauksime kūrėjų ir leidėjų Žinių. 


Ar daug PS2 atsilieka pagal grafi- 
ką nuo pvz.: ATI Radeon 9800 XT 
ar GeForce FX 5950 Ultra? 
Elonas, Tauragė 

PlayStation 2 lyginti su PC grafi- 
nėmis plokštėmis negalima. PC 
Tai per daug skirtingos technolo- 
gijos, naudojančios visiškai kito- 
kius principus ir architektūrą. 
PlayStation 2 yra visas skirtas 
vien tik žaidimams, o PC grafika 
priklauso ne tik nuo grafinės 
plokštės, bet ir nuo daugelio kitų 
komponentų. Be to, PC kuriami 
vaizdai skirti žiūrėti per aukštos 
rezoliucijos, bet mažos įstrižainės 
monitorių, o PlayStation 2 — prie- 
šingai, vaizdai optimizuojami palyginti 
neaukštos fiksuotos rezoliucijos, di- 
delės įstrižainės televizoriui. 


Ar bus kada nors išleista War- 
craft Tęsinių? 

Gediminas. 

Na, World of Warcraft tęsiniu tikrai nepa- 
vadinsi, o tiesioginių strateginio Warcraft 
žaidimo tęsinių kol kas nėra paskelbta. 


Kodėl mano anketų nepriima Lie- 
tuvos Spauda kioskai (Vilniuje)? 
Sako, kad nėra sutarties. 
Vytautas, Vilnius. 

Sutartis tikrai yra. Jei iškyla tokia proble- 
ma ir tai tikrai Lietuvos Spaudos kioskas, 
atsiųskite mums kupone jo numerį. 


Ar bus sukurta sekanti Worms dalis? 
Mantas, Šilalės r. 

Kol kas jokių naujienų po Worms 3D 
negirdėti. 

Ar pasirodys PC Tony Hawk's Un- 
derground ir James Bond: Eve- 
rything or Nothing? 

Igoris, Vilniaus r. 

Kol kas jokių oficialių pranešimų apie 
šių žaidimų PC versijas negirdėti, ta- 
čiau žiūrint į praeitį, 4-oji Tony Hawk 
ir James Bond Nightfire serijos pasi- 
rodė ant PC, tad visai realu tikėtis 
kad anksčiau ar vėliau išvysime ir 
naujausias šių serijų dalis. 


Ar yra sukurta nauja Soldier of For- 
tune dalis? 

Nerijus, Rokiškio r. 

Jokios informacijos iš kūrėjų apie šią se- 
riją jau seniai negirdėti. 


Kada bus sukurtas Blitzkrieg 2? 
Dimitrij, Palanga 

Darbai su antruoju Blitzkrieg jau smar- 
kiai įsibėgėję ir žaidimas turėtų spėti 
pasirodyti šių metų pabaigoje arba ki- 
tų pradžioje. 


Kokį patartumėt įsirengti interne- 
tą, norinčiam daug žaisti jame? 
Kokia kaina? 

Tadas, Panevėžys 

Greitą :). Jei rimtai, norint be didesnių 
stabdymų žaisti reiktų bent jau 128 bitų 
pralaidumo interneto. O dėl kainų nega- 
lime nieko konkrečiai patarti, nes kiek- 
viename mieste jos skiriasi. Iš esmės 
yra du variantai: jungtis per Telekomą 
arba per vietinį tinklo ar kabelinės televi- 
zijos tiekėją. Tiesiog reikia pačiam išsi- 
aiškinti kokie yra galimi pasiūlymai ir iš- 
sirinkti optimaliausią greičio ir kainos at- 
žvilgiu planą. Šiuo metu įvairūs tiekėjai 
siūlo išties daug įvairių planų, tad pasi- 
rinkti tikrai yra iš ko. 


Man iškilo keletas klausimų ir nu- 
tariau paklausti jūsų. 

1)Ar Serious Sam: Next Encoun- 
ter (Kažkur taip pat mačiau SS:The 
Mothership ar panašiai) bus tik 
konsolėms (PS2 ir GC), ar vis tik 
pasirodys PC (manau, kad taip)? 
2)Kada žada pasirodyti naujasis 
Serious Sam parduotuvėse ? 
3)Kokia situacija yra su KOTOR2 ? 
4)Kokia situacija yra su Prince of 
Persia: The Sands of Time 2. Ar 
toks žaidimas bus ar ne ? (laukiu, 
laukiu , laukiu...) 

5)Ar bus pratęsta Jedi Knight serija ? 
Mindaugas 

1) Oficialiai nėra jokių pranešimų, kad 
Serious Sam: Next Encounter pasi- 
rodys PC. O Serious Sam: Word to 
the Mothership yra kitas to paties Next 
Encounter pavadinimas. 

2) Next Encounter PlayStation 2 ir Ga- 
meCube konsolėms turėtų pasirodyti 
antroje pavasario pusėje. 

3) Džiugi žinia — ką tik oficialiai patvir- 
tinta, kad bus išleistas KOTOR 2! 
4) Dar smagesnė :) Patvirtintas ne tik 
Prince of Persia tęsinys, bet ir filmas 
pagal šį žaidimą! 

5) Jokių pranešimų ar gandų ne- 
girdėti. 
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Sveiki, norėjau paklausti, ar bus 
ar jau yra Hitman Contracts de- 
mo versija? 

Alvydas 

Demo versijos nėra, taip pat kol kas 
nėra ir pranešimų, kad ji bus. 


Sveiki, norėčiau paklausti ar yra 
toks žaidimas WarCraft III Battle- 
chest?Ar negalėtumėte aprašyti, jei 
toks žaidimas egzistuoja. 
Gediminas iš Prienų 

Warcraft III Battlechest yra ne atskiras 
žaidimas, tai Warcraft III: Reign of Cha- 
os, Warcraft III: Frozen Throne bei ofi- 
cialių šių žaidimų strategijų gidų “kom- 
bo" pakuotė. 


Labas, labai mėgstu skaityti jūsų 
žurnalą ir turiu jums kelis klausi- 
mus. 

1.Kur galima pirkti GNT LIETUVA 
importuojamų žaidimų? (pvz. 
FALLOUT ar FALLOUT2 )? 
2.Kam reikalinga programa TUR- 
BO PASKALIS? 

3.Man labai patinka jūsų žurnalo 
skyrelis KLASIKA, gal ir aš galė- 
čiau jum į el. paštą atsiųsti savo 
parašytą kokio nors senesnio žai- 
dimo aprašymą ir jeigu jis jums 
patiktų, gal galėtumėte įdėti į sa- 
vo žurnalą? 

1. GNT Lietuva importuojamų žaidi- 
mų galite rasti visose oficialiose žai- 
dimų parduotuvėse, prekybos cen- 
truose, degalinėse. Tik ne turguje ar 
kioskeliuose :). . 

2. Turbo Paskalis yra mokomoji pro- 
gramavimo kalba, skirta pradedantie- 
siems. Tiesa, dabar ji šiek tiek užleidžia 
savo pozicijas ir mokytis programuoti 
pradedama iš karto nuo Delphi. 

3. Na, aprašymų mes visada laukia- 
me ir nuo šiol nuolat dėsime į skaityto- 
jų skyrelį. Tačiau ką gali žinoti — gal ir 
į Klasikos skyrelį papulsite? 


Kada išeis nauja Freedom Figh- 
ters dalis ? Kaip ji vadinsis ? 
sub-zero 

Čia įdomi situacija. Reikalas tas, kad 
Freedom Fighters kūrėjus, studiją lo 
Interactive nusipirko Eidos. O Free- 
dom Fighters leidėjai buvo Electronic 
Arts. Taigi dėl šio žaidimo situacija vi- 
siškai neaiški. Mes irgi labai norėtume 
išvysti šio žaidimo tęsinį, tačiau šiuo 
atveju viskas priklausys nuo didžiųjų 
leidėjų tarpusavio susitarimo. Kai tik ką 
nors sužinosime — būtinai pranešime. 


Džiugu pagaliau pranešti, jog iki ga- 
Io-pabaigėmė darbus su Need For 
Speed: Underground konkursu. Iš 
tiesų susilaukėme didžiulio daly- 
vių susidomėjimo — konkursui 

buvo atsiųsta daugiau nei Ą 
300 automobilių. Kaip su- 
prantate, atrinkti pačius ge- 
riausius iš tokio kiekio bu- 
vo tikrai nelengva užduo- 
tis. Konkurso nugalėto- 
jams išrinkti buvo sudaryta Speciali 
komisija iš kompetentingų dėdžių su 
kostiumais, kurie kelias dienas ir nak- 
tis sėdėjo prie monitorių ir peržiūri. 
nėjo automobilius, bandė pasivaži- 
nėti su jais ir iš visų. pusių įvertinti: 
Grojant trankiam hip-hopui, cy- 
piant padangoms, griaudžiant 

varikliams ir šūkaujant įsisiūba- 
vusiai nakties lenktynių fanų mi- 
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Absoliutus konkurso nuga- | 
lėtojas — Silverine (Hy- | 
undai Tiburon) by“ 
Exon!! J 
Sveikiname Exon ir lin- 
kime gerų pasivažinė- 
jimų su Thrustmaster 
FFB vairu! 


; niai skelbiame konkurso nuga- 
lėtojus: 
Agresyviausio arba pikčiausio 
automobilio titulas atitenka Vis- 
pus (Peugeot 206) by Ogix! 
| Simpatiškiausias 
arba moteriškiau- 
| sias automobilis 
EM komisijos ir jai 
2 talkinusių redakcijos 


moterų bal- 
savimų — Butter- 
fly on the Move 


TOP reklaminiu au- 
tomobiliu, stilingiausiai ir ge- 
riausiai išnaudojančiu žaidimo 
kompanijų reklamas (vinilus, lip- 
dukus) pripažintas Speedy (Hyun- 
dai Tiburon GT V6) by Ju5t45! 


> Stilingiausio au- .. 

tomobilio, sukurto naudojant 
ribotos kategorijos dalis ir vinilus 
kategorijoje nugalėtoju tapo Mat- 
rix (Nissan 350Z) by NudeX. 
Beje, čia reikėtų pastebėti, kad. papras- 
čiausio automobilio kartelę teko pa- 
kelti iki 3-i0 lygio vinilų ir dalių, mat 
didžioji dauguma dalyvių stengė- 
si atsiųsti kuo aukštesnės reputa- 
cijos automobilius. 


nų, 
Sveikiname visus nugalėtojus (lau- 
kite nemokė sekančio PC Klu- 
bo numerio) IF Tai i e visiems 


dalyvavusiems! Tai iš tiesų buvo 
labai džiugi ir įdomi patirtis mums 
ir prižadame panašius konkursus 
rengti ir ateityje. 


SHLAAUT T O-JO 
BAE ESTIJA 


THE 


“Hothouse Creations" 
“Eidos Interactive" 


1999 m. 
Strategija 


HORNIS 


Veiksmas vyksta netolimoje ir, kaip jau 
supratote, visai ne šviesioje ateityje. Bjauri 
epidemija ėmė plisti Jungtinėse Ameri- 
kos Valstijose. Po miestais esančiuose po- 
žemiuose pamažu kaupiasi ordos bjau- 
riausių mutantų (Brood). Jie lenda į pa- 
viršių, žudo viską, kas juda, ir apkrečia 
viską savo sporomis. Vieninteliai išlikę gyvi 
žmonės, tai „Ištikimųjų “ (,,Faithful“) kul- 
to fanatikai. Jie visomis išgalėmis padeda 
mutantams daugintis ir plėstis. Dar yra 
išlikę keli gyvi žmonės — tai specialus 
genetiškai pakeistų Žmonių dalinys. Jis 
seniau kovojo prieš terorizmą, o dabar 
jam teks pakovoti ir prieš genocidą. Jo 
nariai — tai gerai apmokyti kariai, turin- 
tys tik jiems būdingus sugebėjimus (šio- 
kia tokia paguoda, nors ir menka). Taigi, 
šita nedidelė grupelė žmonių ir yra pas- 
kutinė Amerikos, o gal ir viso pasaulio, 
viltis. Na, o kovai, aišku, vadovausite jūs.... 


KAI PAREIGA ŠAUKIA 

Prieš akis — jūsų gimtojo miesto že- 
mėlapis, kurį greitai „išvagos“ apkrėsti 
augalinės kilmės viruso padarai.Taip 
ir bus, jei nesiimsite jokių priemonių. 


„SLL E Gas 
aaa ara 
| ati iš 1 
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Steel Micks 


Ninja 


„Steel 


Redmondii 


Autoriui išsiuntėme „Call of Duty“ plakatą 


ABOMINATION: 


NEMESIS PROJECT 


Taigi, prieš akis žemėlapis, šalia gru- 
pė karių, tad pirmiausia juos apgin- 
kluokime. Žaidime siūloma apie 150 
įvairiausių ginklų rūšių. Aišku, visko iš 
karto negausite. Geriausi ginklai ir 
aparatūra jūsų lauks ateityje. Kaip sa- 
koma, tobulėjimas palaipsniui. Taigi, 
susitvarkę su amunicija, leidžiamės į 
pirmąsias savo misijas. Paprastai į vie- 
ną misiją galima siųsti tik iki keturių 
kareivių, tačiau jų visiškai užteks. Pra- 
džiai. Pirmosios misijos visai nesudė- 
tingos: gausite tokias užduotis, kaip 
išvalyti miestą nuo „Ištikimųjų“ fana- 
tikų ar sunaikinti jų įtvirtinimus. Po 
kiekvienos sėkmingai įveiktos užduo- 
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ties jūsų kariai, dalyvavę susirėmi- 
me, galės po truputį tobulinti savo 
duomenis: taiklumą, sėlinimą, reak- 
ciją, sveikatą bei specialius įgūdžius. 
Dažnas, tik pradėjęs žaisti šį žaidi- 
mą, tikrai padarys vieną, bet esminę 
klaidą (ją padariau ir aš) — netaupys 
amunicijos. Taip, nesistebėkite, čia 
niekas jos dykai nedalija. Ginklų, kaip 
paprastai, užteks, na, o šoviniai turi 
vieną, bet labai įkyrią ydą — greitai 
baigiasi. Kadangi parduotuvės užda- 
rytos (dėl visiems suprantamų prie- 
žasčių), amunicijos teks prisirankio- 
ti mūšio metu, iš kareivių lavonų, dė- 
žių bei šiukšliadėžių. 


TAKTIKA — „FOREVER“ 
Aptarę ginkluotės klausimą, galime 
judėti toliau. Misijos tampa vis sma- 
gesnės :) . | mūšį pamažu įsitraukia 
ir mutantai. Jie, kaip ir mūsų gin- 
klai, stiprės palaipsniui. Tad jei pa- 
prastą mutantą nukovėte su vinčes- 
teriu, o vėliau kur nors radote galin- 
gesnį ginklą, pvz. granatsvaidį, tai 
būkite tikras — kitoje misijoje sutik- 
site vorą-mutantą. O monstrų bus 
tikrai daug ir kiekybe, ir kokybe :) . 
Galiausiai atsiras ir tokių situacijų, 
kai stoti prieš monstrus „akis į akį“ 
bus tikra pražūtis. Va, tada ir prisi- 
minsite seną — gerą taktiką. Aš pa- 
žadu, kad bus visko: sėlinsite, slėpsi- 
tės, išmoksite vikriai išvengti kulkų. 
O ir jūsų kareiviai, pamažu tobuli- 
nami, ims patys vengti kulkų, o ne 
atmušinėti jas galva :) . 


O KLYKSMAI VIS AIDĖJO.... 
Man ilgam įstrigo viena misija. Joje 
turėjau nakties apgaubtą miestą iš- 
valyti nuo nuodingųjų sporų. Taigi 
sėlinau paslapčiomis, prisidengda- 
mas įvairiais daiktais, šešėliuose 
šmėkščiojo vorai-mutantai, o ausy- 
se nuolat skambėjo priešmirtinės 
žmonių aimanos. Taigi, ko žaidimo 
kūrėjai nepagailėjo, — tai garso. 
Ypač klyksmų. Jie sukuria labai jau 
nemalonią atmosferą. O kur dar įvai- 
rių augalų skleidžiami garsai... Tai 
reikia išgirsti (ir pamatyti), kad su- 
prastum. Žaidimo grafika tikrai nu- 
stebino. Ji visai neblogos kokybės. 
Smulkesnės detalės, žinoma, suke- 
lia galvos skausmą, tačiau stambios, 
tokios kaip vorai-mutantai, pada- 
rytos visai neblogai. Ilgiau pažaidus, 
net nebepastebi grafikos netobulu- 
mų. Labai nuvylė kareivių Dl. Pa- 
matę mutantą, jie ims šaudyti — ne- 
: S evege J 0 > im Svarbu, ar davėte tokią komandą, ar 
—m€—— Sa — y = ne. Jūs sakysite, o kas čia blogo? 


Bet kiek kartų aš gavau peržaisti vie- 
ną misiją todėl, kad mano kareiviai 
negalėjo ramiai prasėlinti pro mil- 
, . žinišką mutavusį žmogų (beveik to- 
2 kį kaip Halkas). 
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AR NUŠVIS RYTOJUS? 

Bet žaidimas, kad ir kaip būtų keis- 
ta, yra labai įtraukiantis. Taip, kad 
norisi žaisti dar ir dar. Būtent čia 
mums į pagalbą ir ateina „multipla- 
yer“ režimas. Tad žaidimas „Abomi- 
nation: the Nemesis project“ jums 
neatsibos tikrai ilgai. 

O netyčia sutikus milžinišką vorą 
gatvėje, siūlau neišsigąsti, tik prisi- 
minti tai, kad geras mutantas — tai 

+ miręs mutantas. Taigi, linkiu, kad šo- 
viniai greitai nesibaigtų.... 
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NAUJI EA PIRKINIAI 


Kompanija „Electronic Arts“ nupirko laiko patikrin- 
tą sportinių žaidimų kūrėją („NBA Live“, „Nascar“, 
„Ncaa March Madness“ visos dalys) ir savo seną part- 
nerę „NuFX“ studiją. Sandėrio suma neskelbiama, 
tačiau žinoma, kad sprendimas — įsigyti perspekty- 
vią komandą — padarytas po milžiniškos „NBA Stre- 
et“ serijos sėkmės. Profesionalus krepšinis lauko va- 
riante atnešė leidėjui neblogą pelną — žaidimo antros 
dalies parduota apie 1.5 milijonų egzempliorių. 

Iki šiol „NufX“ buvo privati firma. Jos istorija prasi- 
dėjo 1990 metais, o jos partnerystei su EA neseniai 
sukako 11 metų. Per šį bendradarbiavimo laikotarpį 
buvo sukurta 15 žaidimų. Artimiausiuose kompani- 
jos planuose — ambicingo bokso simuliatoriaus „Fight 
Night 2004“ užbaigimas. 


ri 


ESA PRAŠO VYR! 


Pramoginio pobūdžio programinės įrangos gamintojų 
asociacija ESA („Entertainment Software Association “) 
kreipėsi į JAV sis prašydama pagalbos kovoje su 


„Software“ piratavimu. Šis prašymas siejamas su nauju, 
griežtesniu vyriausybės įstatymu piratams, turintiems 21 
metus. Pati asociacija taip pat ketina aktyviai dalyvauti 
antipiratinėje veikloje: artimiausiu metu ji žada įstoti į 
intelektualios nuosavybės gynėjų aliansą („International 
Intellectual Property Alliance“). Čia viena pirmųjų ESA 
iniciatyvų bus vadinamasis „spec-pranešimas 301“ apie 
piratinės industrijos situaciją daugiau kaip 50 pasaulio 
šalių. Savaime suprantama, šiame sąraše yra ir Lietuva 
kartu su tokiais piratų rinkos lyderiais kaip Rusija, Kinija 
ir Malaizija. Ar bus naudos iš šios ESA iniciatyvos ir ar 
pasikeis situacija Lietuvoje, — parodys laikas. 


PIRATAS IŠ IRANO AFRIKOJE 


Pietų Afrikos policija neseniai atliko sėkmingą anti- 
piratinį reidą, kurio metu sulaikė iranietį, gabenusį 
kontrabandinę nelegalią programinę įrangą. Specia- 
listų vertinimu, bendra jos vertė sudarė apie 5 milijo- 
nus JAV dolerių. Tarp konfiskuoto turto yra 11.126 
DVD filmų, 1.689 PSone, 12.972 PlayStation2 ir 
1.307 PC žaidimų. Kol kas neskelbiama, kokia baus- 
mė laukia pirato-nevykėlio. Visiškai tikėtina, kad jis 
bus atiduotas kokiems nors kanibalams:) 


„DOOM 3“: GERIAU SU „GEFORCE“ 


„Id Software“, žinomi legendinių „shooter'ių“ „Doom“ ir 
„Guake“ kūrėjai, rekomenduoja „Doom 3“ žaisti tik su 
„GeForce FX“ video-kortomis. Šis reklaminis šūkis puošia 
ką tik atidarytą „Doom 3“ puslapį „Nvidia“ kompanijos 
svetainėje. Pastaroji pasirašė sutartį su „Id software“ dėl 
partnerystės ir nuo šiol juodai baltas „Nvidia“ ženkliukas, 
papildytas užrašu „the way it's meant to be played“, pui- 
kuosis ant kiekvienos „Doom 3“ žaidimo dėžutės. 

Ši naujiena nebuvo netikėta: po to, kai „Ati“ pasirašė analo- 
gišką sutartį su „Valve Software“, kuri dabar „rėkauja“, kad 
„Half Life 2“ bus galima žaisti tik su „Radeon“ kortomis, iš 
„Nvidia“ buvo laukta kažko panašaus. Nepaisant to, jog 
sandėrio detalės neskelbiamos, galima neabejoti, kad rezul- 
tate iš vienų rankų į kitas perėjo nemenka pinigų sumelė. 


Naujausiais duomenimis, kitos populiarios „Tomb Raider“ 
frančizės dalies kūrimui vadovaus Warren Spektor — „lon 
Storm“ kompanijos vadovas, vienas iš legendinių „System 
Shock“ ir „Deus Ex“ žaidimų kūrėjų. Kokiose konkrečiose 
pareigose prireiks žinomo dizainerio paslaugų, neskelbiama. 
Priminsime, kad šiuo metu visos teisės „Tomb Raider“ „li- 
niuotei“ priklauso kompanijai „Crystal Dynamics“, žinomai 
dėl savo „Legacy of Kain“ žaidimų serijos. Visų ankstesnių 
Laros nuotykių kūrėjai, kompanija „Core Design“ prarado 
leidėjo „Eidos Interaktive“ pasitikėjimą po „Tomb Raider: 
The Angel of Darkness" nesėkmės. Dėl to pagrindiniai buvu- 
sios komandos nariai buvo priversti ne tik išsiskirti su savo 
„vaiku“, bet ir pakeisti darbovietę. Kaip visa tai atsilieps miss 
Croft „savijautai“, sužinosime kitoje serijoje. 


„ORIGIN SYSTEMS“ - R.l.P. (REST IN PEACE) 


Legendinės žaidimų studijos „Origin Systems“ daugiau 
nebėra. Apie tai oficialiai paskelbė jos savininkė — viena 
didžiausių pasaulyje žaidimų leidėjų — „Electronic Arts“ 
studija. Kaip pranešama, „Origin“ durys buvo užtrenk- 
tos dėl naujos EA strategijos, pagal kurią žaidimų kūrėjų 
pajėgos bus koncentruojamos pagrindiniuose kompani- 
jos ofisuose Redwood, Vancoover ir Los-Angeles mies- 
tuose. Dabar apie šimtas buvusių „Origin Systems“ dar- 
buotojų turės arba persikraustyti į naujus ofisus, arba 
gaus išeitinę pašalpą. 

„Origin Systems“ 1983 metais įkūrė broliai Richard ir 
Robert Garriot, populiariosios „Ultima Online“ kūrėjai, 
atvėrę „geimeriams“ duris į pirmąjį Žmonijos istorijoje 
virtualųjį pasaulį. Nuo tų laikų buvo išleista daug garsių 
žaidimų, tarp jų tokie hitai kaip „Wing Commander“, 
„Privateer“ ir „Crusader“. Paskui „Origin“ buvo par- 
duota „Electronic Arts“, o broliai įkūrė naują kompaniją 
„NCSoft Austin“, tapusią sėkmingiausios korėjiečių ko- 
mandos „NCSoft" amerikietišku padaliniu. 

Tačiau visi šie įvykiai nesutrukdys naujausio „Ultima X: 
Odyssey“ žaidimo pasirodymui, kuris toliau bus kuriamas 
pagrindinėje „Electronic Arts“ studijoje Los Andžele. 


ELECTRONIC ARTS KRIKŠTATĖVIS 


Tikėdamiesi pasipelnyti iš populiaraus kriminalinių žai- 
dimų žanro, „Electronic Arts“ ruošiasi pateikti žaidė- 
jams pasiūlymą, kurio jie tikriausiai nepajėgs atsisakyti — 
suaugusiems skirtas žaidimas, pagal klasikinę „Krikšta- 
tėvio“ seriją. EA atstovai nepateikė jokių detalių apie 
žaidimą, nebuvo paskelbta ir jo išleidimo data, žinoma 
tik tiek, kad tai bus M (mature) reitingo žaidimas. 
Nors pranešimas ir labai „sausas“, EA atėjimas į M reitinguotus 
žaidimus sukeltų šoko bangas visoje industrijoje. Priešingai nei 
„Take-Two“, kuriems žaidimai „Grand Theft Auto“ ir „Ma- 
fia“ yra pagrindinis pragyvenimo šaltinis, EA nuolat vengdavo 
kontraversiško žanro ir siūlydavo žaidimus plačiosioms ma- 
sems su reitingais E (visiems) ir T (paaugliams). Neseniai vyku- 
sio D.l.C.E. industrijos profesionalų susitikimo metu Las Vega- 
se, žaidimų analitikas Maiklas Pačeris teigė, kad EA įėjimas į M 
rinką dar labiau įtvirtintų kompanijos, kaip pirmojo pasaulio 
leidėjo, pozicijas.,, Dieve padėk mums, jei EA atsibus ir užsino- 
rės leisti brandaus reitingo žaidimus“, - kalbėjo Pačeris. „Jei tai 
atsitiks, bus [likusi] tik viena kompanija.“ 


DEL LIECESCAC0S 


SEKSUALIAUSIA AMERIKOS „GEIMERĖ“ 


„Gamer.tv“ neseniai išrinko Amerikos Mis Seksualiausią 
Žaidėją — ja tapo 21 m. Ashley Jenkins iš Ogdeno, Utah 
valstija. Panelė Jenkins aplenkė kitas kandidates, kurios 
irgi atsiuntė seksualiausias savo nuotraukas į „Gamer.tv“ 
paskelbtą konkursą, puslapyje sexiestgamer.com. Geriau- 
sių penketukas buvo išrinktas tinklapio lankytojų, ir visos 
penkios atrinktos merginos (tarp kurių buvo ir Ashley) 
nuskrido į Hollywood'ą dalyvauti finale. Ten buvo patik- 
rinti jų sugebėjimai žaisti, eisena, vyko klausimų konkur- 
sas. Viso to laimėtoją, seksualiausią tarp seksualių, jūs 
matote šioje nuotraukoje... 

Duodama interviu žurnalui EGM („Electronic Gaming 
Monthly“), laimėtoja teigė, abejojaneti dėl to, jog nuga- 
lėjo tik dėl savo gražios eisenos, nes ji vienintelė į visus 
pateiktus klausimus teisingai atsakė. Žaidimų konkurse 
visos kandidatės žaidė „Soul Calibur II“ „X-Box“ konso- 
lėje su senais, griozdiškais valdymo pulteliais, kurie sukė- 
lė nepasitenkinimą tarp visų be išimties merginų:) Pa- 
klausta, kokius žaidimus ji žaidžia dabar, Ashley atsakė, 
kad šiuo metu baigia „Homeworld 2“ (PC), taip pat 
„FFX-2“ ir „Marioė Luigi“, o jos gyvenimas po šio 
skambaus titulo laimėjimo nei kiek nepasikeitė: dieną 
ji eina į darbą, o vakarais žaidžia videožaidimus. Mer- 
gina mano, kad praėjus ir 20 metų po šios dienos, ji 
lygiai taip pat žais, nes tai yra vienas svarbiausių jos 
gyvenimo prioritetų. Paklausta apie savo mėgstamiau- 
sią pozą žaidžiant:), mergina teigė, kad mėgsta žaisti 
sėdėdama ant patogios sofos. Daugelio „geimerių“ nu- 
sivylimui tenka pranešti, kad ji turi vaikiną, kurį labai 
myli, kuris supranta jos polinkį žaidimams, ir būtent jis 
įkalbėjo Ashley sudalyvauti konkurse bei padarė nuo- 
trauką, kurią dabar matote. Pasirodo, vaikinas neapsi- 
riko. Ashley laimėjo, ir, mes manome, visai pelnytai. 
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NAALIJTLTEENOS 


(kuris visada važiuoja lenktynėse) ir pilotas-bandyto- 
jas, kuris dalyvauja tik tada, jeigu negali dalyvauti 
vienas iš pagrindinių pilotų (diskvalifikacija arba as- 
meninės priežastys). Vadovais, pagal nustatytas tai- 
sykles tampa geriausi prieš tai buvusio sezono pilo- 
tai. Jie gali iškelti sąlygas Nr.2 pilotui (arba test- 
pilotui), kurių neįvykdęs pilotas galės būti atleistas. 
Dauguma vadovų taip ir padarė. 

Dėl naujojo žaidimo galimybių etapo metu praktiškai nekyla 
jokių problemų ir galima maksimaliai atkurti F1 čempionatą. 
Visi dalyviai dalyvauja su vairais, dauguma dalyvių iš Kauno ar 
Marijampolės, bet turime atstovų ir iš Klaipėdos, bei Jona- 
vos, o artimiausiu metu gali debiutuoti ir keletas vilniečių. 
Kaip ir GP4, čia visi dalyviai važiuoja su vienodais bolidais (čia 
vienas iš skirtumų nuo realios F1, bet lyderiai atstovauja ge- 
riausioms komandoms, tad didelių išsišokimų beveik nėra). 

„Impress“ klube jau pravažiuoti du šių metų F1 eta- 
pai — Australijos ir Malaizijos trąsos. Sekantis — San 
Marino etapas vyks balandžio 11 dieną, sekmadienį, 


MINIJAM LT 


Vasario 28-ą dieną Vilniuje, interneto klube Reset vyko 
Lietuvos žaidimų kūrėjų “mini žaidimų kūrimo varžy- 
bos" pavadintos MiniJam vardu. MiniJam — tai mažes- 
nis ir trumpesnis kasmet kompiuterinių žaidimų kūrimo 
entuziastų organizuojamas GameJam variantas, kuria- 
me susirinkę kūrėjai per tam tikrą laiką turi sukurti žaidi- 
mą, veikiantį ant jau paruošto žaidimo variklio. Neilga- 
me, tik 6 valandas trukusiame renginuke žaidimų kūrėjai 
varžėsi modeliuodami žaidimuką ant Kęstučio Taučkė- 
lios (ProNinja) sukurto variklio. Idėja paprasta, tačiau 
kartu ir sudėtinga: reikėjo suprogramuoti taip, kad su 
skraidančia lėkšte praskristi pro trasas ir surinkti visus 
kubus, tačiau valdant lėkštę tik vienu mygtuku. Konkur- 
sas vyko trim etapais programuojant ir skraidant skirtin- 
gose trasose. Po kiekvieno etapo buvo skaičiuojami taš- 
kai pagal tai, kiek kuris dalyvis aplenkė priešininkų ir taip 
išaiškinti greičiausi žaidimų programuotojai. MiniJa- 
m'e dalyvavo 12 Lietuvos žaidimų kūrėjų, su keliais iš 
kurių galėjote susipažinti praėjusio PC Klubo temoje: 
Aras NeAraz, Lukas Imbusy, Berserk iš Ivolgamus. Pui- 
kiai pasirodė ir visus nustebino jauniausias dalyvis Imbu- 
sy, dviejuose etapuose laimėjęs pirmąją vietą, tačiau visu 
turnyro nugalėtoju tapo Maverick. 


nuo 10 val. ryto. Beje, tai bus jau 70-osios F1 entu- 
ziastų surengtos lenktynės! Detaliau apie etapus ir 
visas naujienas galite sužinoti naujoje čempionato 
svetainėje www.flchallenge.net, taip pat informaci- 
ją ir įspūdžius iš turnyro varžybų nuolat pateiksime 
PC Klubo puslapiuose. 


KITI TURNYRAI 
Be šių, „Impress“ klubas ketina organizuoti dar bent du 


turnyrus. Interneto svetainėje www.team-cgu.com vyku- 
sios apklausos metu buvo nuspręsta „Guake 3: Arena“ 
1x1 turnyro data. „Guakeriai“ gali ruoštis „Impress“ klu- 
be pakovoti balandžio 10 dieną. Tikimasi, kad 03 čem- 
pionatas, kaip ir CS bus ne vienkartinis, o turės pereina- 
mąją taurę ir per metus pavyks suorganizuoti bent 3 tur- 
nyrus. Panaši idėja yra ir su „Warcraft III“ turnyru. Tiesa, 
apie šį strateginį turnyrą kol kas detaliau nenuspręsta, 
tačiau kai tik paaiškės detalės, būtinai pranešime kartu su 
kitomis „Impress“ turnyrų naujienomis. 
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Kolekcija „GeimPavasaris 2004“ 


Pradedame 2004-ųjų maratoną nuo jau įsibėgėti spėjusio pava- 
sario sezono. Šis sezonas, kaip ir visame pasaulyje, žaidimų in- 
dustrijoje kasmet būna gan audringas. Žaidimų pramonė „atsi- 
gauna“ po kalėdinių ir naujametinių atostogų, po truputį pradeda 
įsisukti vis didesniais pagreičiais. Taigi, kas žaidimų pasaulyje 
vyks šių meto pavasario sezona ir kokią gi kolekciją pateiks mums 


FPS SRAUTAS 
Pradėti reikėtų nuo labiausiai drėgną ir 
šaltoką orą šiuo metu kaitinančių nau- 
jienų. Keletas labai laukiamų ir rimtų 
FPS žaidimų pasirodo būtent šiomis 
dienomis. Taigi, apie keletą ypatingų 
FPS darbų, kuriuos jau viena akimi spė- 
jome apžiūrėti ir dabar sukandę dantis 
ir išplėtę akis stipriai laukiame. 
Praėjusiais metais tarsi prisi- 
kėlusi iš pelenų ir visą žaidimų pasaulį 
teigiamai pribloškusi „Ubi Soft“ tęsia sa- 
vo unikalių žaidimų kolekciją ir šį kartą 
žada mus visiškai priblokšti vokiečių kom- 
panijos „Crytek FPS“ stebuklu. Žaidimas 
turi tuoj tuoj pasirodyti ir, tikimės, iki 
kito numerio spėsime prikišti nagus ir iš- 
samiai išnagrinėti šį novatorišką darbą bei 
pasidalinti įspūdžiais su jumis. Kol kas 
pažaidę demonstracinę versiją, galime tik 
aikčioti iš nuostabos — „Crytek“ varik- 
liukas dirba taip, kaip tikrai dar neteko 
matyti. Realistiška fizika, kūnų tūris (pa- 
vyzdžiui, mediniai, metaliniai ir kitų me- 
džiagų daiktai atitinkamai laikosi ant van- 
dens arba skęsta), įtikinantis, o ne „gu- 
minis“, kaip kartais pasitaiko, „ragdol- 
Vas“ ir, be abejo, išgirtasis ir išreklamuo- 
tasis „begalinis vaizdas“. Iš tiesų žaidžiant 
„Far Cry“ demo versiją, galima matyti 


VISKĄ. Čia nėra jokių „sienų“ ar ribų, | 


tad galime grožėtis vaizdais iki pat hori- 
zonto ir, kas įspūdingiausia — su snaipe- 
riu ar žiūronais pritraukę vaizdą galime 
matyti tokios pat kokybės detales, kaip ir 
šalia. Žavu, nuostabu, INTERAKTYVU! 
Žinoma, negalima teigti kategoriškai, ta- 
čiau iš principo čia yra viskas, kuo giriasi 


„geimdizaineriai“ — kūrėjai bei „madų namai“ — leidėjai. 


„Half Life 2“, tačiau ten matėme tik ne- 
interaktyvius kūrėjų paruoštus vaizdus, o 
čia mes patys jau žaidžiame. Iš tiesų gali- 
ma spėti, kad Far Cry gan stipriai sumen- 
kins „didžiojo 2004-ųjų FPS dvejeto“ 
„Half Life 2“ ir „Doom 3“ „dieviškumą“ 
ir leis mums jau dabar praktiškai išbandy- 
ti tai, apie ką šių žaidimų kūrėjai tik šneka 
ar demonstruoja „tyzeriuose “. 

Apie šią nuo- 
stabiosios „Battlefield“ serijos adaptaciją 
jau trumpai kalbėjome, tad per daug nesi- 
plėsime. Žaidimas neseniai pasirodė rin- 
koje ir jau spėjome šiek tiek pakovoti „Bat- 
tlefield“ schema Vietnamo džiunglėse, ta- 


čiau dabar apie tai kol kas nekalbėsime. 


Įspūdžiai kitame numeryje! 


Kaip ir žaidimų kalendoriuje, taip ir 
kalbant apie renginių grafiką, žaidi- 
mų pramonės atstovai turi pasižymėję 
ne vieną ypatingai svarbų įvykį. 


Kasmetinė kovo pabai- 
goje vykstanti pasaulinė žaidimų 
kūrėjų konferencija. San Chose, 
JAV, vykstantis suvažiavimas ap- 
ima visas svarbiausias žaidimų kū- 
rėjams sritis. Žymiausi ir labiau- 
siai gerbiami žaidimų pramonės 
grandai veda daugiau nei 300 įvai- 
rių paskaitų, apmokymų bei dis- 
kusijų. Čia aprėpiama viskas: vi- 
sos platformos, visi žanrai, visos 
egzistuojančios ir būsimos tech- 
nologijos. Tai iš tiesų svarbus įvy- 
kis, suteikiantis didelio pagreičio 
visai žaidimų pramonei. 


Toje pačioje vietoje ir be- 
veik tuo pačiu laiku vyksta vis po- 


* puliarėjantis „Nepriklausomų žai- 


dimų festivalis“. Jau septintąjį kar- 
tą vykstantis kasmetinis renginys 
skirtas padrąsinti naujoves žaidi- 
mų srityje ir pagerbti geriausius 
nepriklausomus žaidimų kūrėjus. 
Pradėję organizuoti Independent 
Games Festival, žaidimų kūrimo 
žurnalo Gamasutra leidėjai siekė, 
kad jis taptų panašus į Sundance 
kino festivalį, kurio svarba ir pri- 
pažinimas hesustabdomai auga ir 
štipriai įtakoja kino pramonę. Ne- 
priklausomų žaidimų festivalis pa- 
dalintas į dvi dalis: IGF Varžybas 
ir IGF Studentų Parodą: Atvirose 
visiems nepriklausomiems kūrėjams 
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Varžybose renkami ir apdovano- 
jami geriausi žaidimai šešiose skir- 
tingose kategorijose. Studentų pa- 
rodoje dalyvauja tik studentai, ku- 
rie tiesiog pristato savo darbus 
plačiajai visuomenei. 

MILIA. Jau vienuoliktasis kasmeti- 
nis Kanuose, Prancūzijoje, kovo 
pabaigoje-balandžio pradžioje 
vykstantis renginys, kuriame daly- 
vauja interaktyvių pramogų atsto- 
vai. „Milia“ konferencijos ir pra- 
nešimai nėra skirti vien tik žaidi- 
mams, tačiau žaidimai čia vaidina 
tikrai nę paskutinį vaidmenį. Šių 
metų konferencijos pagrindinės te- 
mos, tokios kaip mobilios pramo- 
gos, aukšto pralaidumo interneto 
pramogų galimybės, interneto 


naudojimas televizoriuose ir kiti da- 
lykai išties svarbūs žaidimų rinkai 
ir suteikia naujų verslo ir techni- 
nių galimybių pramonės lyderiams. 


| COMPUTER GAME TECHNOLO- 
GY CONFERENCE. Konferencija 
vyksta balandžio viduryje Kanado- 
je, pastaruoju metu sparčiai stip- 
rėjančioje žaidimų industrijoje. 
Konferencijos tikslą geriausiai api- 
būdina jos šūkis — „Akademikų ir 
industrijos sujungimas“. Iš tiesų 
renginyje dalyvauja tiek universi- 
tetų ir kitų mokslinių įstaigų at- 
stovai, tiek didžiausių žaidimų 
pramonės kompanijų vadovai. 


Computer Game Technology 
Conference 2004 


UNREAL TOURNAMENT 2004. 
Koja kojon su mada žengiantis „anrylas“ 
patobulintas 2004 metų versijoje. Žaidi- 
mas taip pat šiomis dienomis atveria duris 
į naujuosius nepaprasto grožio ir greičio 
turnyrus. Milžinišką šio žaidimo populia- 
rumą ir būsimą ažiotažą liudija demonst- 
racinės versijos parsisiuntimų skaičius — 
per pirmąją savaitę nuo pasirodymo UT 
2004 „demkė“ siųsta daugiau nei 1,5 mi- 
lijono kartų. Kūrėjai iš tiesų šiemetinei ver- 
sijai pasistengė pridėti ne tik išorinių pato- 
bulinimų, bet ir sukurti esminių, niekada 
nematytų naujovių. Esminis dalykas, su- 
teikiantis didžiausią skirtumą ir pa- 
greitį naujajam „Unreal“, yra 
transporto priemonių gia 
naudojimas. Taip taip, 
dar vienas bandymas iš- 
naudoti super sėkmingą 
„battlefield“ schemą. Pasinaudodami ba- 
giais, tankais, orlaiviais ir kitais važiuojan- 
čiais ar skraidančiais aparatais, kausimės dar 
aršiau, nei iki šiol. Kita naujovė, pradžiu- 
ginsianti technologijų ir „gyvo“ bendravi- 
mo mėgėjus, yra Balso technologija, ku- 
rios dėka galėsite balsu teikti nurodymus 
kompiuterio kontroliuojamiems botams, 
versti spausdinamo pokalbio tekstą į balsą 
ar tiesiog kalbėtis su komandų draugais bei 
priešais ir girdėti 3D garsą. Žinoma, laukia 
ne vienas ginklų ir veikėjų pakeitimas, dau- 
giau nei 100 lygių ir kiti smagumai. 
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PAINKILLER. Ant „ankstyvojo pavasa- 
rio FPS bangos“ lekia ir viena „senosios 
mokyklos“ šaudyklė. Jau šiek tiek kalbė- 
jome apie šią veiksmo ir tik veiksmo pilną 
FPS žaidimą, kuris bandys sugrąžinti ad- 
renalininių mąstymo nereikalaujančių 
šaudyklių populiaru- 
mą, ko po „Serio- 
us Sam“ niekam 
taip ir nepavyko 
padaryti („Will 
Rock“ te- 


a 
“ja 
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buvo lėkštas „copy-paste“ variantas). Iš 
tiesų „Painkiller“ turi keletą labai neblo- 
gų kozirių, tokių/kaip puikūs vaizdai, nio- 
kojamos:interaktyvios aplinkos, galingi 
priešai su kietu ir adaptyviu DI, galimybė 
pačiam herojui virsti į monstrus, įgauti ki- 
tokių galių ir kitos malonios smulkmenos. 
Iš tiesų įdomu, kaip gi šiam Žaidimui pa- 
vyks įsiterpti į tokią galingą FPS laviną? 
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DAR DAUGIAU VEIKSMO 

Kaip matote, FPS mėgėjai jau turi ir 
turės tikrai intensyvų ir įspūdžių pilną 
pavasarį. Keletas malonių siurprizų lau- 
kia ir veiksmo žaidimų mėgėjų. Apie vie- 
nus seniai žinojome ir jų labai ilgai lau- 
kėme, kiti pasirodo iš konsolių pasau- 
lio, treti yra visiškos naujienos. 


Kaip matote, „Ubi Soft“ 
iš tiesų nežada sustoti ir užmigti ant 
laurų. Vienas geriausių praėjusių metų 
žaidimų jau pačioje balandžio pradžio- 
je susilaukia savęs verto tęsinio. „Pan- 
dora Tomorrow“ žaidime Semas Fiše- 
ris moka daugiau naujų judesių, jo gin- 
klai turi antrinius šaudymo rimus, jis 
naudojasi dar kietesniais įtaisais. Sma- 


giausia naujiena — bus kelių žaidėjų 
režimas! Čia kiekviena kovojanti pusė — 
šnipai ar samdiniai — turės specifinę 


įrangą bei savybes. „Stealth multipla- 
yer“ kovos? To žaidimuose (išskyrus 
keletą „mod'ų“) dar nematėme. 


Praėjusiame 
numeryje netverdami džiaugsmu pri- 
statėme naująjį „Hitmaną“, tad da- 
bar belieka tik priminti, kad Misteris 
47 savo naujuoju amplua pasirodys 
jau balandžio pabaigoje. Keista, bet 
nesigirdi jokių kalbų dėl žaidimo de- 
mo versijos. Būtų smagu bent kiek ar- 
„timiau susipažinti su naujuoju „Žu- 
dymo simuliatoriaus“ šedevru. Tikė- 
kimės, kūrėjai iki žaidimo pasirody- 
mo spės mus pradžiuginti ir demonst- 
racine versija. 


Tamsus, vienintelis ir 
nepakartojamas „Rockstar“ veiksmo 
žaidimas, pasirodęs praėjusių metų 
pabaigoje „PlayStation 2“ konsolėje, 
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balandžio pabaigoje atkeliausi ir į PC. 
Apie šį keistą žaidimą, kuriame žaidė- 
jui tenka herojaus, patekusio į pilną 
pasaulį, žudikų vaidmuo, jau šiek tiek 
kalbėjome. Nesinorėtų užbėgti už akių 
ir daryti prognozes, tačiau kaip bebū- 
tų keista, pasirodęs „PS2 Manhunt“, 
nesukėlė tokio ažiotažo, kokio buvo 
tikėtasi iš šio „GTA pasekėjo“. |do- 
mu, kaip jam seksis PC rinkoje. 
Kitas 
iš konsolių keliaujantis veiksmo žai- 
dimas interpretuoja ir praplečia GTA 
formulę. Kietas ir piktas policininkas 
Nikas Kengas dorojasi su nusikaltė- 
liais trimis būdais: gaudydamas juos, 
šaudydamas ir mušdamas. Tokia aiš- 
kiai atskirta „trys viename“ sistema, 
įdomus siužetas bei įvairios galimy- 
bės žaidimui pelnė gan didelę sėkmę 
konsolėse. Spėjame, PC žaidėjams, 


ypač tiems, kurie mėgsta GTA ir tie- 
siog negalės iškentėti iki rudens (žr. 
ruduo), jis taip pat greičiausiai pa- 
tiks. „True Crime“ turėtų pasirodyti 
gegužės mėnesį. 
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Akibrokštais ir triukšmin- 
gomis bei skandalingomis rekla- 
mos kampanijomis garsėjanti 
leidėja „Acclaim“ gegužės pa- 
baigoje pasiūlys žaidėjams savo 
„Stealth“ veiksmo žaidimą, ku- 
riamą pagal TV serialą. Pagrin- 
diniame plane — specialioji 
CŽV agentė Sydney Bristol 
(seriale — aktorė Jeniffer 
Garner). Taip taip, mergi- | 
nos jau veržiasi ir į šį, dar 
neištirtą žanrą. Agentė ieš- 
kos dingusio kolegos — 
detektyvo ir, be abejo, įsi- |. 


Tarptautinė kom- 
" piuterinių žaidimų kūrimo kon- 
" ferencija, kasmet vykstanti Hon- 
konge. Renginio tikslas — remti | 
kompiuterinių žaidimų pramo- 
nę, skleisti informaciją apie įvai- 
"rius jos aspektus, dalintis patir- 
" timi ir technologijomis. Šieme- 
tinė konferencija vyks balandžio 
pabaigoje. 


— 


: Taip pat ba- 
" landžio pabaigoje vyksianti kon- 
" ferencija Long Beach mieste, JAV, 
" skirta žaidimų tinklams. Renginy- 
je dalyvauja trijų žaidimų indust- 
rijos segmentų atstovai: žaidimų 
kūrėjai ir leidėjai, interneto ryšio 
tiekėjai ir infrastruktūros spren- 
dimų tiekėjai. Konferencijoje pa- 
tirtimi dalijasi ir geriausių spren- 
dimų kartu ieško svarbiausios di- 
džiosios kompanijos, tokios kaip 
„Sony Online Entertainment“, 
„Microsoft“, „Ubi Soft“, „Sun 
Microsytems“, „Alcatel“ ir kitos. 

Labai įdomus ir unika- 
lus renginys balandžio pabaigoje 
vyksta Vienoje, Austrijoje. CHI — 
konferencija, skirta „žmogiškie- 
" siems faktoriams skaičiavimo siste- 


keleto didžiųjų nacijų, 
kaip Anglija, Prancūzi- 
2 ja, Burgundija, arba 
vels į labai rimtus ir pa- valdyti vieną iš frakci- 
vojingus dalykus. Žaidi- " £ jų „Rožių Kare“. Ne- 
mas žada pasiūlyti pui- | T“ reikia nė sakyti, kad 
kų „stealth“ ir veiksmo garantuojamas isto- 
mišinį, įmantrius „ga- A rinis tikslumas. 
džetus“, perskelto ek- (tt 
rano kameros darbą 


Į PRAEITĮ, ATEITĮ IR 
ATGAL 

Strategai savo pilkąsias sme- 
genų ląsteles antroje pavasario 
pusėje galės pradėti mankštinti 
gan įvairiais būdais: ir jau išban- 
dytais, patikrintais, ir visiškai nau- 
jais bei nepatirtais. Aplinkos „se- 
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„Electronic Arts“ gegu- 

žės pabaigoje pristatys sa- 

vo populiariosios strategijos 
išplėtimą, kuris jau žinomą 
pasaulį praplės piratų nuoty- 
kiais, ieškant lobių ir bekovo- 
jant su pabaisomis. Išplėtime 
mūsų laukia nauji iššūkiai, papil- 


| 
| 
| 
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mose'. Renginyje iš ĮVakų kompiu- | megenų mankštai“ išties įvairios: doma detali grafika, optimizuotos 

į terinių technologijų srielų nagrinė: | viduramžiai, industrinis amžius, | žaidimo funkcijos ir, be abejo, nauji 

. | jamos žmogaus interaktyvumo su Antrasis pasaulinis karas, ateitis... V nuotykiai. Išplėtimas pasiūlys tris nau- 

1 "—— Strateginę ke- | jus tęstinius žaidimus bei dvylika, nau- 

Žž lionę laiku (kalbant apie pačius žai- | jų vieno žaidėjo scenarijų, besiskirian- 

| dimus, o ne jų pasirodymo datas) | čių savo sudėtingumu. Specialus 

pradėsime nuo viduramžių. „Two mūšio režimas bus pateiktas ir sku- 

| Thrones“, pasirodysiantis gegužės E bantiems žaidėjams bei naujokams, 

ĮA pradžioje, mus perkels į laikotarpį norintiems kuo greičiau'patirti 
L są tarp 1337 ir 1490-ųjų metų, laikus, pergalės jausmą, - 

E 2 E) kada visa galia priklausė kilmingie- »Ti Kita sto- 

4 siems ir bažnyčiai. Kilmingosios, an-“2 | “tėlė — 1850-ieji metai. Didžių- 


cūzijos ir Anglijos šeimos; ka įsitrauku- jų industrinių pokyčių ir naujovių am- 
sios į epinį„karą "dėl dviejųį šostų, istori-  žius. Masinės gamybos ir gabenimo-era' 
r Ji Ni ą „Šimtamečio Karo“ pa- ką tik prasidėjo, tad sėkmingam vado- 

imu, kuris nulems viduramžių Eu- vui atsiveria milžiniškos galimybės. Žy- 


ropos ateitį. Žaidėjas galės rinktis iš mios ir gerbiamos serijos „Jowood“ žai- 
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dimas šį kartą leis mums valdyti visą sioms valstybėms, JAV ir Rusijai, nusibo- | š TA : 
didžiulę transporto industriją. Sparčiai do vaidinti „pasaulio policiją“, per didelis technologijomis idėjos. Vienas iš 
augančią pramonę ir miestus prekėmis  kišimasis į kitų valstybių konfliktus atnešė | tokių aspektų yra ir kompiuteri- 
turėsime aprūpinti, keliaudami dviem labai neigiamų vidinių politinių ir etninių | Na! žaidimai. i 
kompanijomis — Europos ir JAV. Po pasekmių. Dabar karinė sėkmė pasaulyje | “M P į Gegužės pra- 
mūsu ranka gulės daugiau kaip 130 skir- priklauso nuo mažų slaptų karinių grupe- | džioje Kopenhagoje, Danijoje, 
tingų transporto priemonių, 60 pramo- lių. „Soldner: Secret Wars“ žaidėjui teks | vykstantis festivalis skirtas 3D 
nės šakų ir produktų, 500 skirtingų pa- valdyti vieną iš tokių specialiųjų komandų. kompiuterių grafikos PrebiunaL 
statų ir kitos pelningas strategijas lei- Žaidėjas vadovaus mažai naujausiais tech- Čia visas dėmesys tenka įvairioms 
siančios kurti priemonės. nologiniais įrankiais aprūpintai armijai, su- | 3D grafikos technologijų ypaty- 
„ bėms bei meninėms galimybėms. 
„ Festivalis susideda iš trijų pagrin- 
" dinių dalių: konferencijos, skirtos 
technologijoms, apimančioms vi- 
są 3D grafikos industriją; archi- 
tektūrinės vizualizacijos konferen- 
cijos ir, žinoma, žaidimų kūrėjams 
skirtos konferencijos „Žaidimų 
kūrėjų pasaulis“. 


T 


h 3D Festival 2004 


Copenhagen, Denmark 


Labai intensyvų pava- 
“ sarinį žaidimų pramonės kalendo- 
"rių, be abejonės, vainikuoja ge- 
'" gužės viduryje Los Andžele, JAV, 
"vykstanti E3 („Electronic Enter- 
"tainment Expo“). Karščiausios 
naujienos, pranešimai, pasirody- 
mai, technologijos, žaidimai ir ab- 
soliučiai viskas, kas svarbu žaidi- 
mų pramonei, yra čia. Tai didžiau- 
sias ir svarbiausias kasmetinis žai- 
dimų pasaulio renginys, kuris šie- 
met žada būti dar didesnis ir įdo- 
mesnis. 


sidedančiai iš karių, lengvų šarvuočių, sraig- 
Vėl atsidursime Antrojo pasaulinio karo me-  tasparnių ir vertikalaus manevravimo lėk- 
tais. Nuostabusis ir neprilygstamasis Blit-  tuvų (VTOL). Su tokiomis pajėgomis teks 
zkrieg balandžio pabaigoje susilauks savęs priimti strateginius ir taktinius sprendi- 
verto išplėtimo. Žaidėjas dalyvaus dviejuo- mus, dalyvauti dinamiškose politinių ir ka- 
se naujų misijų rinkiniuose, kurių veiksmas  rinių intrigų pilnose kampanijose. 
vyks nuo 1941 vasaros iki 1943 pavasario. 
Pirmoji dalis bus skirta Vermachto armijos 
grupės atakoms, nukreiptoms į Pskovą ir 
Leningradą iš Rytų Prūsijos pro Baltijos Ša- 
lis. Antroji dalis — misijos, sujungtos į vie- 
ną didžiulę gynybos ir puolimo kampaniją, 
besisukančią aplink Leningrado blokadą ir 
tolesnį RKKA — Darbininkų ir valstiečių 
raudonosios armijos kontrapuolimą. 
Jau esa- 
me ateityje. 2010-ieji metai, po pusės am- 
žiaus trukusių karinių intervencijų didžio- 
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GREITIS IR NUOTYKIAI 
Likusiems žanrams: lenktynėms, RPG bei 
nuotykių žaidimams, pavasarį tenka po 
vieną kitą nekantriai laukiamą hitą. 
Greičio adrenalino fanų laukia pora 
labai rimtų pasilakstymų, kuriuos pri- 
statys „Codemasters“. „Collin McRae 
Rally 4“ balandžio pabaigoje bandys 
atitaisyti nelabai šiltai priimtos trečio- 
sios dalies reputaciją. Sprendžiant iš 
demonstracinės versijos bei kūrėjų 
anonsuotų pilno žaidimo savybių, 
jiems turėtų tai pavykti. Džiugina tai, 
kad nebebūsime „prirakinti“ prie pa- 
ties Makrėjaus, o galėsime laisvai rinktis 
iš daugiau nei 20 automobilių. Sutvar- 
kyta bus ir automobilių fizika — pa- 
naikinta vairavimo pagalba leis tikro- 
viškiau valdyti automobilį. Rimtai nu- 
teikia ir planuojama važiavimų įvairo- 
vė — net 34 kelio dangos variantai 
bei 19 padangų tipų. Panašiu metu 
pasirodysiantis TOCA „Race Driver 2“ 
bandys pritraukti automobilių Ienk- 
tynių mėgėjus. Nors šio darbo išban- 
dyti kūrėjai mums dar nesuteikė gali- 
mybių (įdomu, ar pasirodys demo ver- 
sija?), skaičiai ir skelbiamos ypatybės 
kalba už save. Žaidime bus daugiau 
nei 30 pasaulinių čempionatų, ap- 
imančių įvairias kategorijas. Išgarsė- 
jęs kaip vienintelis lenktynių žaidi- 
mas su siužetu, „Race Driver“ ir ant- 
rojoje dalyje įtrauks žaidėjus į intri- 
guojančią istoriją, kurią šį kartą ste- 
bėsime pirmojo asmens akimis. 
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Sprendžiant iš da- 
bartinių anonsų, pavasarį sulauksime tik 
vieno rimto RPG žaidimo. „Beyond Di- 
vinity“ yra populiariojo, prieš porą me- 


tų išleisto žaidimo „Divine Divinity“ 
tęsinys. Žaidime toliau vyks kelionės ir 
nuotykiai tamsiame magijos pasaulyje. 

aidėjas yra prakeiktas, ir jo siela ap- 
Zaule sujungta su Mirties riteriu. Tik 
nuo jūsų priklausys, ar gyvensite amži- 
noje tamsoje, ar keliaudami žaidimu su- 
gebėsite išsivaduoti iš šių pražūtingų 
saitų. Kelionėje kartu su Tamsos riteriu 


patirsite begalę didingų nuotykių, o jū- 
sų tikslas — tapti Riftrunner, žmogu- 
mi, sugebančiu keliauti tarp visatų. 
Daugiau kol kas nesigilinkime į siužeto 
ypatybes, o apie žaidimo rimtumą leis- 
kime kalbėti skaičiams: daugiau kaip 
300 papildomu „kvestų“, veikėjo vys- 
tymas su 30 ypatybių, 290 įgūdžių, 300 
įrangos klasių, 140 NPC ir monstrų kla- 
sių, 600 skirtingų NPC veikėjų — visa 
tai ir dar daugiau atkurta patobulintu 
varikliu su 3D veikėjais ir monstrais bei 
galimybe pritraukti vaizdą. 

Visą „kvestų“ ir nuotykių 
mėgėjų pasaulį sužavėję Keit Volker 
nuotykiai „Syberia“ žaidime jau ne- 
trukus tęsis toliau. Pradėjusi despera- 
tiškas Hanso Voralbergo paieškas, he- 
rojė keliauja per visą Europą iš Vaka- 
rų į Rytus. Ji paliko visus savo mate- 
rialius turtus dėl vienintelio tikslo — 
prisijungti prie Voralbergo: šeimos?pa- 
veldėtojo kelionėje. Kartu keliauda- 
mi„mistiškomis'ir kerinčiomis vieto- 
vėmis, jie ras savo kelią į mitinę Sibe- 
riją — užmirštų mamutų žemę. „Sy- 
beria II“ struktūra bus pastebimai pa- 
tobulinta, žaidimas labiau įtraukian- 
tis ir gilesnis. Techninių padailinimų 
susilaukė ir grafinis variklis, atnešian- 
tis daugiau gyvybės kiekvienai scenai. 
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Praėjusių metų 
pabaigoje praleidęs savo tradicinį pasi- 
rodymą, Haris Poteris tęsia magiškus 
nuotykius trečiajame žaidime, pasiro- 
dysiančiame pavasario pabaigoje. Haris 
su draugais Ronu ir Hermione sugrįžta 
į Hogwartsą jau tretiesiems studijų me- 
tams ir įsivelia į paslaptis, besisukančias 
apie Siriusą Bleką, neseniai pabėgusį iš 
burtininkų kalėjimo Azkabano. Pirmą 
kartą serijoje žaidėjai galės valdyti ne 
tik Harį, bet ir Roną ar Hermionę, iš- 
naudodami unikalias kiekvieno vei- 
kėjo savybes ir burtus. Trims drau- 
gams reikės sujungti savo stiprybes 
ir išmokti įvairių naujų burtų, kovo- 
jant su baisiausiais iki, šiol 5ūtiktais 
priešais — Dementorais, siaubingai- 
siais ĄZkabano “kalėjimo sargais. 


Vasaros atostogos 


Po tokio intensyvaus pavasario šiais metais nusimato labai „lengva“ ir gana „tuščia“ vasara. 
Atostogausime, žaisime pavasarį nespėtus sužaisti žaidimus, na, ir „pačiupinėsime“ vieną- 
kitą vasarinį darbelį. Nors vasarai anonsuotų žaidimų nėra daug (tikėkimės, jų padaugės), 

keletą paminėti išties verta. 


KARINĖ TAKTIKA 


Pasirodysiančius veiksmo žaidimus — 


praktiškai vienintelio gausiau anonsuo- 
jamo žaidimų žanro vasarai — galima 
suskirstyti į dvi kategorijas. Pirmoji — 
kariniai-taktiniai darbai. 


.„ „Novalogic“, 
įkišę mus į patį Somalio konflikto įkarš- 
tį „Black Hawk Down“ žaidime, šį kar- 
tą mus įmes į Indoneziją. Tiesa, žaidi- 
me kariniais veiksmais spręsime ne bu- 
vusius, o ateityje vyksiančius konfliktus. 
Indonezijai gresia visiškas susiskaldymas, 
mat suskilus šalies armijai, įvairios ne- 
priklausomos regionų armijos sutelkė 
išties pažangią ginkluotę ir tapo labai 
grėsmingos. „Joint Operations“ žai- 
dime mums teks skraidyti sraigtaspar- 
niais, pilotuoti valtis, vairuoti puola- 
mąsias mašinas ir dalyvauti kovose. Įdo- 
mu tai, kad žaidimas leis persikelti į 
kitą barikadų pusę ir žaisti už Indone- 
zijos separatistų narį. 


Kitos ko- 
vos vasarą vyks taip pat rytuose, tačiau 
praeityje, Vietnamo karo metais. Atsi- 
dursite pačiame kovos įkarštyje ir tu- 
rėsite vykdyti stambius užpuolimus su 
Šiaurės vietnamiečių armija, atlikti 
slaptas užduotis, eliminuojant svarbiau- 
sias priešininkų figūras bei leistis į ki- 
tas pavojingas misijas. 


FILMAI IR KOMIKSAI 
Antroji kategorija — pramoginiai vėįksmo 
žaidimai. Niekam nę, paslaptis, kad vasara — 
kino. „banginių“ pasipelnymo metas, kai 
atostogaujantiems piliečiams brukami stam- 
biausi „blokbasteriai“. Pastaruoju metu 
sparčiai populiarėjant formulei — „fil- 
mas--žaidimas“ su vasariniais filmais į pini- 
gų trasą bando įšokti ir jų žaidimai. 
Nusišypso- 
kite, nes vasarą ne tik galėsime vėl 
pasižiūrėti į smagius Šreko ir jo kom- 
panijos nuotykius, bet ir patys juose 
dalyvauti, žaisdami šį žaidimą. Žai- 
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* Ateinančią vasarą renginių horizon- 
" te dar mažiau nei rimtų ir laukiamų 
* žaidimų. Du pirmuosius mėnesius 
. praktiškai nenusimato nieko rimto, 
! o veiksmas pradeda įsibėgėti liepos 
: pabaigoje ir kulminaciją pasiekia 
: rugpjūčio mėnesį. Tačiau kokia ta 
kulminacija! 


! Pirmą kartą Didžiojoje Britanijo- 
| je organizuojama klasikinių žaidi- 
mų ir technologijų paroda, beje, 
| nesusijusi+su Amerikos paroda. Lie- 
“pos pabaigoje į Fairfield Halls su- 
važiavę žmonės galės „pasukti lai- 

ką atgal“ ir atsidurti 1970-1990 
| ųjų metų žaidimų pasaulyje. 


CG= 2: 


| Tarptautinės 


bendruomenės, vienijančios kompiu- 
terinės grafikos ir interaktyvių tech- 
nologijų profesionalus ir entuziastus, 
susibūrimas. Pristatomos naujos idė- 
jos ir technologijos, dalijamasi patir- 
timi, apdovanojami geriausi kompiu- 


„ terinės grafikos srities pasiekimai. 
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Jau pats pavadinimas viską pasako 
;). Septintą kartą rugpjūčio pabai- 
zoje vykstanti paroda JAV skirta 


vien tik praeities žaidimams, jų 
įrangai, technologijoms ir idė- 
Joms. Paroda kasmet sulaukia vis 


Ž 
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dimas bus labai glaudžiai susijęs su 
filmu: apsilankysime pagrindinėse fil- 
mo scenose, taip pat atrasime naujas 
vietoves ir veikėjus, galėsime vado- 
vauti keturių veikėjų komandai, žais- 
ti už Šreką ar 
vieną iš jo sep- 
tynių draugų, 
prisijungdami 
prie veikėjų ir 
išnaudodami 


geriausias jų savybes, sprendžiant 
galvosūkius, kovojant su monstrais 
ir dalyvaujant pavojinguose, bet 
įdomiuose nuotykiuose. 

„Vo- 
ražmogis“ didžiuosiuose ekranuose taip 
pat pasirodys antrąjį kartą, o kartu su 
juo išeis ir žaidimas. Sekant filmo siu- 
žetą, žaidime teks ginti Manheteną nuo 
Doc Ock ir jo piktųjų tarnų. 

Vasarą daugelio akis 

prikaustys gražioji Hale Berry pa- 
grindiniame „moters-katės“ 
vaidmenyje filme „Catwo- 
man“. Ją taip pat išvysi- 
me ir galėsime val- 
dyti žaidime. 


„Catwoman“ kuriamas pagal „DC 
Comics“ komiksų knygelės veikėją. 
Filmas ir žaidimas pasakos Patien- 
ce Philips istoriją, kuri yra nužu- 
doma, kai išsiaiškina savo darbda- 
vių paslaptis. Egiptietiška katė ją 
prikelia gyvenimui ir ji tampa „mo- 
terimi-kate“ bei siekia išsiaiškinti 
tiesą apie save ir savo žudiką. Žais- 
dami „Catwoman“, turėsime išties 
platų kovinių ir akrobatinių jude- 
sių arsenalą: šokinėsime stogais, bė- 
giosime sienomis, naudosimės „ka- 
tiniškais pojūčiais“ (matymas tam- 
soje, pėdsakų užuodimas ir kiti), 
plaksime priešus botagu ir grakš- 
čiai išsisukinėsime nuo kulkų. 


i 2 kala | 


Vasarą 
išvysime ir naujus smagiųjų prancū- 
zų komikso herojų nuotykius. Žaidi- 
mas yra trimatis, herojams suteikta 
nauja išvaizda ir fizinės galimybės 
(pavyzdžiui, kautis su 70 romėnų iš 
karto). Keliaudami su Asteriksu ir 
Obeliksu (nebereikės rinktis vieno iš 
dviejų veikėjų!), apeisime 6 gigan- 
tiškus lygius ir įveiksime 49 iššūkius. 


KELIONIŲ PLANAVIMAS 

Jei veiksmo žaidimų mėgėjams vasa- 
rai siūlomas bent šioks toks sąrašiu- 
kas, tiksliai anonsuotų kitų žanrų žai- 
dimų yra vos po vieną, — tad galite 
pradėti planuoti ilgesnes poilsines 
keliones į gamtą ;) 


FPS fanai po ypač intensyvaus pavasa- 
rio, galės džiaugtis tik „Shadow Ops: 
Red Marcury“. Veiksmas vyksta tam- 
siame artimos ateities pasaulyje, o žai- 
dėjui tenka Delta Force agento vaid- 
muo. Dvigubai rusų agentei gavus in- 
formaciją apie Red Mercury — slaptą 
substanciją, kurią galima naudoti kaip 
atominį katalizatorių — Nacionalinio 
saugumo agentūra įsako žaidėjui susekti 
Red Mercury, kol jis bus naudojamas 
atominiuose įtaisuose, telpančiuose į 
kuprines, ir parduotas teroristų organi- 
zacijoms. Žaidimas suksis ant „Unreal“ 
varikliuko ir įspūdingai atkurs viduri- 
nių rytų miestus, karines bazes, snie- 
guotas Rusijos vietoves bei karštąsias 
teritorijas Filipinuose, Bosnijoje ir va- 
karų Europoje. Ypatingai turėtų suža- 
vėti žaidimo garso efektai, kuriuos ku- 
ria studija „Soundelux“, dirbusi su „Kill 
Bill“ ir kitais Holivudo filmais. 
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didesnio dėmesio ir šiemet planuo- 
jamas išties grandiozinis renginys, 
“ pateiksiantis begalę siurprizų. 

Rugpjū- 
čio pabaigoje Leipcige (Vokietijoje) 
vykstantis antras pagal dydį ir svar- 
bą Europos žaidimų industrijos ren- 
ginys. Pristatomi naujausi žaidimai, 
naujausios technologijos, organi- 
zuojami apdovanojimai, renginiai, 
varžybos ir kitaip linksminamasi. Žo- 
džiu, „vokiška E3“ :). 


Žaidimų 
pasaulio vasara pasibaigs ir ruduo 
prasidės Londone. Pačioje vasaros 
pabaigoje — nuo rugpjūčio 30 iki 
rugsėjo 5 dienos viso žaidimo pa- 
saulio akys bus nukreiptos į Angli- 
jos sostinę. Čia ELSPA iniciatyva 
bus organizuojainias savditės ilgu- 
mo: estidališ, skirtas žaidimams. In- 
teraktyvios savaitės metu bus orga- 
nizuojami įvairūs renginiai tiek var- 
totojams, tiek profesionalams, Pa- 
grindiniai festivalio akcentai — Eu- 
ropean Games Network ir Game 
Stars Live. Taip pat kartu su festi- 
valiu vyks ir kasmetinė didžiausia 
žaidimų pramonei skirta paroda Eu- 
ropoje — ECTS 2004. 
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“GROUND CONTROL 2 : OPERA- 
TION EXODUS“. Strategininkai vasarą ga- 
lės pagyventi kosmose žymiojo „Ground 
Control“ žaidimo tęsinyje. Veiksmas vyksta, 
praėjus 300 metų po įvykių pirmojoje dalyje, 
siautėjant karui tarp demokratinio Siaurės 
Žvaigždžių Alianso (NSA) ir karinės „Ter- 
ran“ imperijos. Centrine šio karo figūra tam- 
pa žaidėjas, NSA kapitonas Džeikobas An- 
dželusas, kuris turi išsiaiškinti senovinę Ie- 
gendą, tapusią paskutine Alianso išlikimo vil- 
timi. „Operation Exodus“ žada būti išties 
įtemptas strateginis žaidimas, stipriai akcen- 
tuojantis taktinius mūšius bei nuostabiai at- 
rodantis. Žaidimo kūrėjai tikina, kad jų 3D 
variklis yra geriausias savo kategorijoje. 

“AURA: FATE OF THE AGES“. „Ad- 
venture Company“ nuotykių mėgėjams pa- 
siūlys vieną įdomią ir ilgą kelionę. Žaidime 
pasakojama istorija, paremta legenda, kuri 
pranašauja, kad keturi šventi žiedai atneš 
stiprybę, galią ir amžiną gyvenimą tam, 
kuris juos surinks. Tad žaidėjams tenka ke- 


liauti per keturis magiškus pasaulius ir ieško- 
ti paslaptingųjų žiedų. Aura — pirmojo 
asmens nuotykių žaidimas, kaip klasikiniai 
„Myst“. Keliaujant po nuostabiai sukur- 
tus pasaulius, teks spręsti ne vieną sudėtin- 
gą galvosūkį ir atlikti daug žygdarbių. 
DRIV3R. Ko gero, didžiausias ir labiausiai 
laukiamas šios vasaros žaidimas. Trečiasis 
„Driver“ žada būti pats autentiškiausias 
automobilių vaikymosi žaidimas. Slapto 
policininko Tanerio vaidmenyje įsivelsime 
į pavojingą Majamio nusikaltėlių pasaulį ir 
turėsime nemažai darbelio su įvairiais au- 
tomobiliais. Misijos mus ves pro Majamį, 
Nicą ir gilyn į rytų Europą. Driv3r (taip 
taip, būtent toks yra žaidimo pavadinimas) 
pasiūlys mums-daugiau/nei 70 automobi- 
lių, m6točiklų “valčių ir autobusų, nema- 
žai ginkluotės, bei daugiau nei 30 misijų. 
Ypatingas dėmesys skiriamas kinematog- 
rafiams žaidimo intarpams, kuriuos įgar- 
sins Holivudo aktoriai Mikis Rurkas, Maik- 
las Madsenas ir kiti. 
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Rudens-žiemos darbai 


Rudens-žiemos (na, žiemos ne tiek ir daug - tik gruodžio mėnuo, tačiau koks tas mėnuo!) 


sezonas pats intens 


iausias metas žaidimų pramonėje. Rinkos pulsas pradeda tvinksėti 


nesustabdomai: skubama išleisti daugelį žaidimų, kurių leidybos nenorima atidėti kitiems 
metams, vienas po kito didingais žingsniais į prekių lentynas lų | stambiausi ir patys 


„pačiausi“ žaidimai. Siemet pasirodys daug, išties DAUG žaidimų. 
askelbta, todėl stengsimės trumpai pristatyti tuos žaidimus, 
kurių orientacinis pasirodymo laikotarpis yra daugmaž žinomas. 


išleidimo data dar nėra 


STRATEGINIAI DARBAI 

Kol kas daugiausiai anonsuojami ir ru- 
denį pasirodysiantys stambūs darbai yra 
čios įvairiausios ir mėtančios žaidėjus iš 
vieno pasaulio kampo į kitą, iš vienos 
tematikos į kitą. Kai kurias net strategi- 
jomis sunku pavadinti, na, bet mes jau 
pripratome, kad terminas „strategija“ 
yra „tampomas“ įvairiomis kryptimis. 
"NEXUS" — naujasis kosminės strate- 
gijos „Imperium Galactica 3: Genesis“ 
pavadinimas. Veiksmas prasideda 2040- 
aisiais, kuomet žaidėjui tenka vadovau- 
ti tarptautiniam laivynui, kovojančiam 
su priešiška kooperacija. Kitų šalių tech- 
nologijų atradimai leidžia atlikti ekspe- 
dicijas į kosmosą, tačiau sugrįžę į Že- 
mę, randate ją okupuotą ateivių. Pa- 
bėgti sugebėjo tik vienas žmonių erd- 
vėlaivis, tad jūsų užduotis —surasti jį, 
panaudoti kolonijų statybai ir, pakan- 
kamai sustiprėjus, sugrįžti ir atkovoti 
gimtąją Žemę. „Nexus“ žada būti išties 
platus ir didingas: pagrindinį siužetą su- 
darys net šešios paralelinės istorijos, 
veiksmas vyks dvidešimtyje žvaigždinių 


+“ 


sistemų su daugiau nei 100 planetų, ko- 
vosime su penkiomis skirtingomis atei- 
vių rasėmis ir visa tai stebėsime, besisu- 
kant ant puikaus 3D variklio. 

“ROME: TOTAL WAR“. Nebus per drąsu 
sakyti, kad tai vienas iš labiausiai laukia- 
mų metų žaidimų, žadantis perkelti stra- 
tegijas į naują technologinį amžių. Žai- 
dimo tikslas — tapus imperatoriumi, už- 
kariauti, valdyti ir manipuliuoti didžiąja 
Romos Imperija. Statysite Imperiją, nau- 
dodamiesi patikrinta žaidimo mechani- 
kos formule, naudodami karo meną, 
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iesa, daugelio jų tiksli 


Rudens-žiemos sezono metu vyksta ne 
itin daug renginių, tačiau įvykęs vienas 
svarbus renginys į „šoną“ nusveria di- 
džiąją dalį žaidimų industrijos. 
“AUSTIN GAME CONFERENCE“. 
Ne itin plataus masto konferencija, vyks- 
tanti rugsėjo pradžioje JAV, skirta nau- 
jausioms žaidimų kūrimo madoms ap- 
žvelgti. Kalbama apie daugelio žaidė- 
jų internetinius žaidimus, mobiliąsias 
platformas ir kitas technologijas. 
Keletas nedidelių PC technologijoms 
ir žaidimams skirtų renginių rudenį 
vyksta keliose rytų Europos šalyse. Pa- 
vyzdžiui, čekai organizuoja “GAME 
EXPO“, slovėnai — "SODOBNA 
ELEKTRONICA“. 

Pagrindinis žaidimų pasaulio akcentas 
rudens sezonu, be abejonės, yra rugsė- 
jo pabaigoje Japonijoje vykstantis “TO- 
KYO GAME SHOW“. Cia dalyvauja ir 
savo produkciją pristato visos be išim- 
ties rytų kompanijos bei stambiausi vi- 
so pasaulio žaidimų kūrėjai ir leidėjai. 
Japoniškas E3 variantas, kaip sakant :). 
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diplomatiją ir prekybą. Miestai ir gyven- 
vietės augs ir vystysis, karo laukai prisi- 
taikys prie naujų savybių — matysime itin 
dinamišką ir interaktyvų pasaulį. Visiškai 
naujas „Total War“ variklis atgaivins se- 
nąją Romos Imperiją ir leis mums daly- 
vauti didžiuliuose ir dinamiškuose mū- 
šiuose. Visiems žinoma „Total War“ mū- 
šių didybė ir skalė, o dabar viskas bus 
atkurta detaliais 3D vaizdais. Prieš mūsų 
akis vienu metu bus daugiau nei 10 000 
poligoninių, „nuskaitytais judesiais“ ju- 
dančių dalinių, o veiksmas bus toks pat 
greitas ir dinamiškas kaip „Medieval: To- 
tai War“ žaidime. 

“LORD OF THE RINGS: THE BATTLE 
FOR MIDDLE EARTH“. Nors „Žiedų 
Valdovo“ trilogija jau baigta ir tik- 
rasis karalius sėdi soste, pamiršti nuo- 
stabaus Viduržemio pasaulio žaidimų 
leidėjai nesiruošia. „Electronic Arts“ 
rudenį pasiūlys pažvelgti į nepapras- 
tą Tolkieno kūrybą strateginiu kam- 
pu. Vadovausimė epiniams mūšiams, 
kuriuos matėme visuose trijuose ki- 
no filmuose. Vesdami pagrindinius 
herojus ir armijas, keliausime per 25 
žaidimo misijas. Galėsime kautis ne 
tik už žmones, bet ir už kitas keturias 
veikėjų puses, turinčias skirtingus žai- 
dimo stilius, resursų valdymą ir ba- 
zių statymo techniką. 

“Z00 TYCOON 2“. „Microsoft“ lieps 
„padirbėti“ su gyvūnėliais ir antraja- 
me „Zoo Tycoon“ žaidime. Vis dar 
populiaraus ir iš pirkimo topų neiš- 
krentančio 2001 metų zoologijos so- 
do strateginio žaidimo tęsinyje išvysi- 
me įvairių naujovių. „Zoo Guest“ re- 
žime galėsime vaikščioti po zoologi- 
jos sodą ir mėgautis savo darbais, 


„Zoo Keeper“ leis betarpiškai ben- 
drauti su gyvūnais, o „Photo“ reži- 
me fotografuosime gyvūnus ir galėsi- 
me keistis jų nuotraukomis internete. 


VAIDINAME DIEVUS 

Rudenį turėtume sulaukti ir naujų la- 
bai ypatingo ir unikalaus žanro žai- 
dimų - gyvenimo simuliatorių. Šį ru- 
denį iki mūsų atkeliaus du nekantriai 
laukiami tęsiniai ir viena labai intri- 
guojanti naujiena. Apie visus šiuos 
žaidimus jau šiek tiek kalbėta, tad tik 
trumpai priminsime, kokios „dieviš- 
kos“ pareigos mūsų laukia. 

“BLACK 6 WHITE 2“. Pasaulį sukrė- 
tęs tikrasis dievo simuliatorius su- 
lauks tęsinio. Žaidėjams vėl teks rink- 
tis tarp gėrio ir blogio bei valdyti 
pasaulį tik savo nuožiūra. Antrojoje 
dalyje žemė gan pakitusi, kaip ir jos 
gyventojai: jie prarado savo nekaltu- 
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mą, yra techniškai išprusę ir tiki tik 
vienu dievu. Be to, jie ieško atsiver- 
tėlių iš kitų genčių. Tik nuo jūsų pri- 
klausys, koks likimas laukia šio kin- 
tančio pasaulio: ar gentys egzistuos 
taikiai, augs kaimai ir miestai, o že- 
mės klestės, ar kils nesibaigiantys 
konfliktai ir pražūtingi karai. Pada- 
rai taip pat užaugo ir pasikeitė. Jie 
gali išmokti strategijų, įvaldyti nau- 
jas galimybes ir įgūdžius, net vesti 
armijas į mūšius ir tapti galingiau- 
siais žaidėjo daliniais. Pasaulis taip 
pat pakitęs, pilnas naujų ginklų ir 
technologijų. Kiekvienas žaidėjo pa- 
sirinkimas atsispindi aplinkoje: kei- 
čiasi pastatai, augmenija ir gyvūnija. 
Be šių pagrindinių, antroji dalis taip 
pat turi ir kitų naujovių: naujus ste- 
buklus, oro sistemas, resursus, pasta- 
tus ir daugelį kitų detalių. 

SIMS 2. Antrajame „buitinio dievo“ 
simuliatoriuje bus taip pat ne viena nau- 
jovė. Pagrindinė yra ta, kad Simsai tu- 
rės amžių, t.y. jie augs ir sens, o jūs 
turėsite lydėti juos „svarbiausiomis gy- 
venimo akimirkomis“. Dabar žŽmogu- 
čiai turės „gyvenimo taškus“, kurie ma- 
tuos, kaip gerai žaidėjas jais rūpinasi. 
Taigi, priimdami tam tikrą sprendimą 
Simso vaikystėje, paveiksite tolimesnį 
jo gyvenimą. Patys Simsai taip pat pa- 
sikeitę: jautriau reaguoja į aplinką, jų 
judesiai dinamiškesni ir gyvesni. Tar- 
pusavyje jie formuoja sudėtingus san- 
tykius, sugeba atskirti šeimos narius ir 
draugus, platonišką draugystę nuo ro- 
mantiškos meilės. Įdomu tai, kad Sim- 
sai turės DNR ir tokiu būdu perduos 
savo savybes palikuonims. 

THE MOVIES. Viena įdomiausių ir 
ryškiausių žaidimų pasaulio asmeny- 
bių — Pyteris Mulinoks („Black 4 
White“ „tėvas“) savo fantazijas ir 
idėjas nukreipė į kino pramonę ir pa- 
teiks žaidėjams „kino simuliatorių ". 
Žaidimas leis sukurti ir valdyti savo 
Holivudo studiją. Ilgame istorijos lai- 
kotarpyje — nuo 1920-ųjų iki pat 
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2020-ųjų - valdysite visą įdomų ir pai- 
nų filmų kūrimo procesą (scenarijų 
parinkimas, aktorių ir techninės ko- 
mandos samdymas, filmavimo darbai, 
montavimas, reklama, premjeros). 
Kurdami super hitus, statysite savo 
pramogų imperiją. 


MARATONAS 

Rudenį ir kalėdinio sezono metu taip 
pat turėtume sulaukti galybės kitų žan- 
rų žaidimų, visų jų nė nesuminėsi. Pa- 
bandysime įvardyti pačius ryškiausius ir 
labiausiai laukiamus darbus. 

Tiesiog nekantraujame, kada galė- 
sime įšokti į kareiviškus batus „Me- 
dal of Honor: Pacific Assault“ žaidi- 
me ir pasileisti į Antrojo Pasaulinio 
karo kovas Ramiojo Vandenyno teri- 
torijoje. Septynios vieno žaidėjo mi- 
sijos, besitęsiančios per 25 lygius, de- 
vyni žaidėjų lygiai, galybė autentiškų 
ginklų ir kitos karinės technikos. Taip 
pat trokštame pasijusti piratais ir pa- 
sinerti į atgimstančią Sido Mejerio 
legendą žaidime „Pirates“! Šiame 
įdomiame ir painiame RPG žaidime 
patirsime begalę nuotykių ir išvysty- 
sime savo piratiškus įgūdžius. To dar 


Title: Celsius233 
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negana, nes „kitapus interneto“ mūsų 
jau rudenį lauks nepaprastas „World 
of Warcraft“ pasaulis. Beje, džiugi ži- 
nia laukiantiems šio stebuklo — Euro- 
pos „beta“ testas jau netrukus turėtų 
prasidėti, tad registruokitės „Blizzard“ 
svetainėje ir, galbūt, jums pavyks tapti 
tuo laiminguoju, kuris anksčiau už ki- 
tus galės pajusti „Warcraft“ pasaulio 
didybę. Taip pat turėtų būti labai įdo- 
mu pasinerti į kruviną „Vampire: The 
Masguerade — Bloodlines“ pasaulį, še- 
šėlių pilną viduramžišką „Thief: The 
Deadly Shadows“ aplinką, kosminę 
Žvaigždžių Karų didybę žaidime „Star 
Wars: Battlefront“, radiaoktyvų ir 
mistišką S.T.A.L.K.E.R. „Shadow of 
Chernobyl“ teritoriją ir daugelį kitų. 
Be abejo, negalima pamiršti ir „when 
it's done“ datą turinčio „Doom 3“ ir 
visiškai „ore kabančio“ „Half Life 2“. 
Tikėkimės, šiemet rudenį sulauksime 
ir šių dviejų žaidimų. 
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Replicants Rampage 


jos gyventojus labai sunkiai galima pri- 
skirti žmonių klasei: kiborgai, mutan- 
tai, replikantai, nomadai — visi jie dau- 
gelį metų čia gyvena kaip neapmokesti- 
nami šachtininkai. Pertraukų tarp savo 
tiesioginių pareigų metu šios grupuo- 


Žaidimo veiksmas vyksta ne žemėje, o 
neįvardintoje paslaptingoje planetoje, 
kuri yra vienintelis gyvybiškai svarbaus 
mineralo „taktonijaus“ šaltinis. Ramų 
vietinių šachtininkų gyvenimą su- 
drumsčia avarinis kosminio laivo kapi- 
tono, vardu Lantan, ir jo pirmosios pa- 
dėjėjos Sheris nusileidimas. Ši žavi 


mergina ir yra pagrindinė žai- 
dimo veikėja, kuri gelbės sa- 
vo viršininką iš įvairių ne- 
malonių situacijų. 

Tiesą pasakius, ši pore- 
lė ir sudaro visą „Homo 
Sapiens“ populiaciją minė- 
toje planetoje, nes likusius 
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tės mėgaujasi žiauriais tarpusavio ka- 
rais. Žaidimo metu mūsų herojai galės 
prisijungti prie vienos ar kitos grupuo- 
tės. Žinoma, gaujos, likusios be elekto- 
rato palaikymo, nebus laimingos ir po 
tam tikro jūsų pasirinkimo pareikš savo 
nepasitenkinimą kapitonui ir jo drau- 
gams itin skausmingais būdais. Žaidė- 
jai, kuriems nepatiks nė viena žaidime 
pristatytų frakcijų, „Metalheart“ ras ga- 
limybę „susibarti su visais“, tuomet ka- 
pitono ir jo padėjėjos medžioklė vyks 
visos planetos mastu. Užduotis Nr.1 to- 
kiomis sąlygomis — išgyventi, o jau vė- 
liau, artėjant prie žaidimo finalo, — 
išgelbėti pasaulį. Nuo ko reikės jį gelbėti — 
kūrėjai kol kas neatskleidžia, tačiau anon- 
suota, kad be pagrindinių siužetinių mi- 
sijų, žaidimas bus praturtintas net 
14 000 (!) šalutinių „kvestų “. Šis gąs- 
dinantis užduočių skaičius paaiškinamas 
toli gražu ne milžinišku kompanijos sce- 
narijų autorių būriu, o tuo, kad visos 
jos bus kuriamos realiame laike specia- 
liu generatoriumi pagal standartinius 
šablonus. Žmogžudysčių užsakymai, 
VIP personų apsauga, senas geras „Fe- 
dEx“ (visa tai įvertinus, „Metalheart“ 
turi visus šansus gauti, pačios paštiš- 
kiausios RPG“ titulą) — štai tokio po- 
būdžio užduotys jūsų laukia. Deja, kie- 
kis neatitinka kokybės ir itin gudriai 
„užsuktų“ mįslių laukti neverta. Ta- 
čiau siužetas parašytas be jokio auto- 
matizavimo, gali pradžiuginti nelijiniš- 
kumu ir įdomiais posūkiais. 

Žaidimo RPG sistemą sudaro 16 at- 
ributų rinkinys. Sudėtyje yra ir įprasti 
parametrai, ir tokios savybės, kaip jėga 
ar judrumas; yra ir egzotiškų — tokių 
kaip „cyber-implant affinity“, kurios nu- 
sako implantų įstatymo sudėtingumą. 
Apskritai, tam kad madingos infrarau- 
donos optikos pamatavimas pacientui 


nesibaigtų galvos praradimu, reikės įver- 
tinti nemažai faktorių: veikėjo rasę, jo 
sveikatos būseną, medicinines savybes, 
taip pat chirurginio įsiterpimo būtinu- 
mą. Pagal šiuos rodiklius visi žaidimo 
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„upgrade'ai“ ir patobulinimai pasiskirs- 
to į tris kategorijas. Pirmojo lygio „ge- 
ležį“ be jokių sunkumų galima keisti 
kaip marškinėlius; antram lygiui jau rei- 
kės patyrusio mediko; o kad pasinaudo- 
tum elektroninėmis smegenimis, — rei- 
kės vieną-kitą savaitę pagulėti specia- 
lioje klinikoje. Žaidime bus galima rasti 
daugiau kaip 600 įvairiausių įrenginių — 
nuo sintetinių raumenų iki centrinės 
nervų sistemos pakaitalų. 

Dialogas, kaip žinia, yra įmanomas 
su bet kuo, esmė — bendravimo būdas. 
Jei, bendraujant su vienais žaidimo 
veikėjais, užteks jūsų gamtinės chariz- 
mos ir gero liežuvio, tai kitiems reikės 
aukštesnio „kalibro“ argumentų. Mū- 
šiai vyksta palaipsniui. Džiugina dide- 
lis taktinių opcijų kiekis: nutūpti, atsi- 
gulti, pasislėpti nuo šovinių — visas 
rinkinys patyrusiam kovotojui. Verčiant 
priešininkus į „exp“, jums padės ketu- 
ri skirtingų rasių kompanijonai, ku- 
riuos galėsite „rekrutuoti“ papildo- 
mai. Vieniems reikės gerai sumokėti, 
kitiems — padaryti paslaugą, o kai 
kuriems užteks mandagaus prašymo: 
„Gal pageidaujate su manimi įvykdy- 
ti pražūtingą misiją?“ 

Žaidimo grafika, sukurta panaudojant 
kompanijos firminį dvimatį varikliuką 
„Heart“, kuris, pasak jo kūrėjų, turėtų 
įrodyti senų technologijų pranašumą 
prieš naujas poligonines. Kai kurie žai- 
dimo elementai, tokie kaip dinaminis 
apšvietimas ir spec-efektai, vis gi nau- 
doja poligonus. Minimali skiriamoji ge- 
ba žaidime yra 1024x768. 

Sunku vertinti žaidimą, nemačius ga- 
lutinio rezultato, tačiau šedevro gimimo 
tikimybė šiame žanre yra pakankamai ma- 
ža. Džiugina tai, kad laukti liko nedaug: 
leidėja — rusų kompanija „Akella' — 
žada, jog „FallOut“ klonas šviesą išvys 
šių metų balandžio mėnesį. 
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Kompanija „Silver Style Entertainment“ nusprendė dar 
kartą žengti į „Fallout“ žaidimų pasaulį, tačiau su visiš- 
kai naujomis ir originaliomis idėjomis. Po dviejų ne itin 


sėkmingų 


„Gorasul“ ir „Soldiers of Anarchy“ žaidimų 


kompanija rengia naują projektą... 


„Fall: Last Days of Gaia“ — gražus ir 
įspūdingas „Tactical“ RPG žanro žai- 
dimas, kurio veiksmas vyksta 2083 me- 
tais apokalipsės ištiktoje žemėje. Tero- 
ristai užgrobė „terraformerius“. įren- 
ginius, kurie NASA buvo pagaminti 
tam, kad pakeistų marso atmosferos che- 
minę sudėtį ir tokiu būdu padėtų jį ko- 
lonizuoti. Bjaurūs fanatikai aktyvavo ma- 
šinas žemėje ir paleido į atmosferą mil- 
žinišką CO2 dujų kiekį. Dėl totalinio 
atšilimo visa planetos teritorija tapo pa- 
naši į didžiulę dykumą, kurioje išnyko 
miestai ir liko tik smėlis bei karšti vė- 
jai... Štai tokiame pasaulyje gyvena mū- 
sų herojus, kurio šeima buvo nužudyta, 
tad jis prisiekė už tai atkeršyti skriaudė- 
jams betkokia kaina. 

Žaidimo „roleplaying“ sistemos pa- 
grindą sudaro standartiniai atributai 
(jėga, judrumas, ištvermė, intelektas, 
charizma) ir 14 specialių veikėjo savy- 
bių, tarp kurių yra artimas mūšis, leng- 
voji ir sunkioji ginkluotės, snaiperių ir 
specialiosios ginkluotės, sprogdinimo 
įranga, „Lockpick“, „Survival“, inži- 
nerija, medicina, vairavimas, vagystė. 
Atributų reikšmės gali keistis tarp 1 ir 
20, o savybių - nuo 1 iki 99. Kuriant 
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veikėją, galėsite pasirinkti lytį, vardą, 
gyvenamąją vietą, profesiją ir „pagrin- 
dinę kūno savybę“. Įgaunant patirties, 
veikėjas rinks taškus, kuriuos galės pa- 
naudoti atributų bei savybių įsigyjimui. 

Didžiąją žaidimo pasaulio dalį sudarys 
saulės išdeginta dykuma, esanti tarp šiuo- 
laikinių Teksaso ir Arizonos valstijų. Taip 
pat bus galima išvysti didesnių miestų ir 
požeminių gyvenviečių, kuriose sutiksite 
šimtus homo (ir nelabai) sapiens. Marš- 
ruto pasirinkimo lais- 
vė žaidime maksimali. 
Kaip ir visuose naujau- 
siuose žaidimuose, die- į 
nos ir nakties kaita įta- 
kos kitų NPC pasiro- 
dymus bei veiksmus. 

Kaip jau tikriau- 
siai supratote, savo 
kelionėje herojus 
nebus vienišas — jis+ 
galės suburti ben- 
dražygių komandą 
(daugiausia iš šešių 
veikėjų). NPC sutiks 
keliauti kartu, susi- Iš 
gundę dideliais pini- 
gais arba siekdami 


naudos sau. Savaime suprantama, kad 
tokiame pasaulyje herojus sutiks ne 
vien tik draugus, kurie pasidalins in- 
formacija, padės įvykdyti kokią nors 
užduotį arba prisijungs prie grupės, 
tačiau bus ir negailestingų gaujų bei 
mutavusių gyvūnų. 

Vienas svarbesnių faktorių tokio 
žanro žaidimuose — mūšiai. Jie vyks 
realiame laike, tačiau šiame žaidime 
yra elementų, kurie padarys mūšius 
taktiniais. „Auto pauzė“ leis sustab- 
dyti žaidimą, kai bus išpildytos tam 
tikros sąlygos, pavyzdžiui: „priešas 
matomas“ arba „veikėjo gyvybės ly- 
gis mažesnis už 1090“. Be to, turėsite 
galimybę stabdyti mūšį kiekvieno ėji- 
mo pabaigoje. Taip pat bus galima 
duoti įsakymus veikėjams, kuriuos jie 
vykdys paeiliui. 

Jau suplanuotame papildyme („add 
on“), kuris pasirodys netrukus po žai- 
dimo išleidimo, bus įdiegtas koope- 
ratyvinis „multiplayer“ režimas ir že- 
mėlapių redaktorius. 

Apibendrinant tai, kas žinoma apie 
žaidimą šiuo metu, galima drąsiai 
teigti, kad „Silver Style“ komanda 
savo projekte įgyvendino geriausias 
šiuolaikinių RPG idėjas. žaidime ra- 
site daugiau kaip 1000 unikalių NPC, 
apie 300 daiktų, daugiau kaip 60 gin- 
klų rūšių, o taip pat apie 150 siuže- 
tinių bei papildomų užduočių. Dia- 
logams, daiktų ir „kvestų“ aprašy- 
mams panaudota apie 3000 puslapių. 
Manome, kad toks platus pasirinki- 
mas neleis nuobodžiauti net pačiam 
išrankiausiam žaidimų gerbėjui. 


„Men of Valor: 
Vietnam“ 


Tema „Kodėl kūrėjai kuria žaidimus apie karą Vietname?“ 
galima rašyti disertacijas. Daugelį metų viso pasaulio moksl:- 
ninkai bandė išspręsti šį klausimą ir galų gale padarė išvadą, 
jog sveiku protu amerikiečių nesuprasi. Matyt, taisyti gėdingo 
karo klaidas dirbtinėje realybėje — saldus malonumas... 


Kompanija „2015“, išlei- 
dusi genialų žaidimą 
„Medal of Honor Allied 
Assault", nekeičia krypties, 
tad ir „Men of Valor: Viet- 
nam“ — tos pačios temati- 
kos žaidimas. Kad ir kaip 
ten būtų, tačiau 
John Whitmore, 
„2015“ dizai- 
no skyriaus 
vadovo 


teigimu, „Men 
of Valor: Vietnam“ — 
visiškai naujas žaidi- 
mas, neturintis nieko 
bendro su ankstes- 
niuoju studijos kūriniu. 

Žaidimo veiksmas 
apims istorinį laikotar- 
pį nuo 1965 iki 1968 
metų. Žadama, 


kad istorinis tikroviškumas bus itin aukšto 
lygio — tikriausiai kūrėjai naudojosi spe- 
cialia literatūra ir daugybę kartų peržiūrė- 
jo Holivudo „šedevrą“ „Rambo“. Pagrin- 
dinis MoV herojus — Dean Shephard — 
amerikiečių karys, ką tik baigęs aukštuo- 
sius mokslus, kuriam reikia vykdyti įsaky- 
mus „iš aukščiau“ ir ginti tėvynę. 
Naujasis žaidimas bus priimtinesnis var- 
totojui, nei MoHAA: žaisti bus šiek tiek 
lengviau ir priešininkai net ir aukščiausia- 
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me sudėtingumo lygyje nebus nepri- 
lygstami. Bendražygių būrys smarkiai 
palengvins vietnamiečių „išvalymo“ už- 
duotį. Draugų veiksmų valdymui turė- 
sime konsolę, kurios dėka galėsime įsa- 
kinėti („Atakuoti!“, „Uždengti!“, 
„Mirk už Ameriką, kary!“ ir t.t). 
Misijas galėsite atlikti ne tik pėsčiomis, 
bet ir panaudodami šarvuotus transporte- 
rius „M113“, sraigtasparnius, džipus ir 
motociklus. | pagalbą galėsite iškviesti avia- 
cijos padalinius, naudoti sunkiąją artileriją 
ir net napalmą. Ginklų arsenalas priklausys 
nuo misijos tikslo ir sudėtingumo — var- 
gu, ar mus pasiųs atlikti diversinę misiją su 
milžinišku minosvaidžiu rankose. 
Žaidimo grafika tikrai įspūdinga (viskas 
sukasi ant „Unreal“ varikliuko). Tam nau- 
dojami „pixel“ ir „vertex shaders“, „bump- 
mapping“ ir t.t. Tačiau vienas faktas kelia 
nerimą: didžioji žaidimo dalis vyks džiun- 
glėse ir vien tik prasibrauti pro medžius 
prireiks daugybės poligonų. Pasekmė - 
aukšti sisteminiai reikalavimai (kurie kol 
kas dar nepaskelbti). Kita vertus, žaidimas 
tuo pačiu metu kuriamas ir „Xbox“ kon- 
solei, kurios galimybės visiems seniai žino- 
mos. „Xbox“ versijoje žaidimas pasirodys 
ankščiau, ir dizaineriams reikės per porą 
mėnesių adaptuoti grafiką PC standartams. 
Galiausiai reikia paminėti, kad mūsų lau- 
kia 16 misijų penkiose vietovėse, o ben- 
dra žaidimo trukmė — apie 25 valandos 
įtempto „geimplėjaus“. Numatyti keli 
„Multiplayer“ režimai, kurie labiau pri- 
mins taktinį „Rainbow Six“, negu „bėk 
ir šaudyk“ iš „Counter-Strike“. Tarp jų 
išvysime „Deathmatch“, „Team Deat- 
hmatch“, „Search and De- 
stroy“ ir „Recover the Do- 
cuments“ režimus. 
Apibendrinant, drąsiai 
galima teigti, kad sėkmė 
naujajam žaidimui ga- 
rantuota. Įspūdingo 
„Shooter'io“ kūrėjų 
profesionalumu niekas 
neabejoja. „Men of 
Valor“ pasirodys PC 
šių metų pabaigoje, 
jį išleis kompanija 
„Vivendi Universal 


Games“. | 
j 
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ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


BALANDIS 
01 TOM CLANCY'S SPLINTER CELL: PT TAKTIKA 
02 WAR TIMES STRATEGIJA 
02 RESTRICTED AREA RPG 
02 JACK THE RIPPER 
02 DEAD MAN'S HAND FPS 
04 COLIN MCRAE RALIS 
06 FAIR STRIKE VEIKSMO 
09 KNIGHTS OF THE TEMPLE VEIKSMO 
09 CONAN: THE DARK AXE NUOTYKIU 
09 BEYOND DIVINITY RPG 
09 SINGLES SIMULIATORIUS 
23 MANHUNT VEIKSMO 
23 TRANSPORT GIANT STRATEGIJA 
23 TOCA RACE DRIVER 2 LENKTYNES 
23 BLITZKRIEG: BURNING HORIZON STRATEGIJA 
30 SOLDNER: SECRET WARS STRATEGIJA 
30 SYBERIA II NUOTYKIU 
30 TEENAGE MUTANTNINJATURTLES VEIKSMO 
30 HITMAN 3: CONTRACTS VEIKSMO 
KOVAS 

05 DEUS Ex: INVISIBLE WAR FPS 
05 ETHERLORDS II STRATEGIJA 
05 JACK THE RIPPER NUOTYKIU 
121L-2 STURMOVIK: ACES SIMULIATORIUS 
19 BREED FPS 
19 SPELLS OF GOLD RPG 
19 PARADISE CRACKED TAKTIKA 
19 LORDS OF THE REALM II! STRATEGIJA 
19 MIDNIGHT NOWHERE NUOTYKIU 
19BLOWOUT VEIKSMO 
19 SACRED RPG 
19 UNREAL TOURNAMENT 2004 FPS 
19 RAINBOW SIX 3: ATHENA SWORD TAKTIKA 
19 BATTLEFIELD VIETNAM VEIKSMO 
23 SYBERIA II NUOTYKIU 
25FAR CRY FPS 
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ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


BALANDIS 

02 HAUNTED MANSION 

02 MADDEN 2003 CLASSIC 

02 TIGER WOODS 2003 

09 BATTLEFIELD: VIETNAM 

16 TEENAGE MUTANT NINJATURTLES 
23 MANHUNT 

30 EURO 2004 

30 HITMAN: CONTRACTS 


GEGUŽĖ 

14 ANNO 1503: TREASURE, MONSTERS AND PIRATES 
14 BATTLEFIELD 1942: THE WWIIANTHOLOGY 

14 TRUE CRIME: STREETS OF LA 


TOP 10 
(GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI PASAULYJE 


1CALL OF DUTY 

2THE SIMS DELUXE 

3 RISE OF NATIONS 

4MS AGE OF MYTHOLOGY 2 
5MS ZOO TYCOON: COMPLETE COLLECTION 

6THE SIMS: MAKIN' MAGIC EXPANSION PACK 

7 HOYLE CASINO 2004 

8DELTAFORCE BLACK HAWK DOWN: TEAM SABRE 
EXPANSION PACK . 

9MS FLIGHT SIMULATOR 2004: CENTURY OF FLIGHT 
10 NEVERWINTER NIGHTS: HOT UEP 


SkaiTYTOJŲ TOP 15 


1. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

2. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 

3. SIM CITY 4 

4. TONY HAWKS PRO SKATER 3 

5. DIABLO II 

6. LEGACY OF KAIN: DEFIANCE 

7. COMMAND AND CONOUER: GENERALS 

8. BROKEN SWORD: THE SLEEPING DRAGON 
9. FREEDOMFIGHTERS 

10. BATTLEFIELD 1942 

11. NBALIVE 2004 

12. STAR WARS: KOTOR 

13.ENTER THE MATRIX 

14. PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 
15. SONIC ADVENTURE DX 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! 
ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į 
KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 
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NEPAKEIČIAMAS VAMPYRŲ DUETAS 

„KLIŠAS“ LANKININKAS 

VIRŠGARSINIO EŽIUKO PASILAKSTYMAI 

GIMES NEVYKĖLIU... TURI PAKEISTI BŪDO BRUOŽUS 


HOVERACE 
JUDĖTI BE GARSO, NAIKINTI BE EMOCIJŲ IR DINGTI BE PĖDSAKŲ... 


Zanras: Veiksmo 


Reikalavimai sistemai 
Minimalus / rekomenduojami 
PIN 700M7Hz / P4 1.3GHz 

128 MB RAM / 256 MB RAM 
S32MB video / 64MB video 


Tęsiasi praėjusiais metais įsibė- 
gėjusi "multikonsoliškumo" ban- 
ga, atnešusi dar vieną ilgai lauk- 
tą žaidimą konsolėms bei PC. Žy- 
mioji "Legacy of Kain“ serija, ne 
vienerius metus džiuginusi tiek 
konsolių, tiek PC gerbėjus, iš tie- 
sų buvo perskelta pusiau: žaidė- 
me "Legacy of Kain: Blood Omen“, 
kuriame vaidino Keinas, ir "Le- 
gacy of Kain: Soul Reaver“ su Ra- 
zieliu priešakyje. Dabartiniame 
"Legacy of Kain: Defiance“ abi se- 
rijos sujungtos į vieną žaidimą, 
o žaidėjai vienu metu valdo abu 
pagrindinius herojus — ir Kei- 
ną, ir Razielį. Tad priimkite šių 
vampyrų iššūkį! 


„Legacy of Kain“ Žaidimų serija visuomet pasižymėjo rimtu siu- 
žetu bei tamsia ir intriguojančia istorija. Iki „Defiance“ serijos 
„Legacy of Kain“ istorija tęsėsi keturių žaidimų eigoje, tačiau, 
jei nežaidėte ankstesniųjų serijos žaidimų, dėl to smarkiai per- 
gyventi nevertėtų. Siužetą bei priešistorę rasite žaidimo knyge- 
lėje, tad nesunkiai susigaudysite šiame tamsiame vampyriška- 
me pasaulyje ir suprasite, kaip du herojai pasiekė paskutinę 
dvikovą. Tai ir yra pagrindinė „Defiance“ vinis. Keinas ir Razie- 
lis šį kartą susitiks tam, kad išliktų tik vienas iš dviejų. 

Kaip jau supratote, „Legacy of Kain: Defiance“ istorija seka- 
ma iš dviejų veikėjų perspektyvos. Žaidime daugelį tų pačių 
lygių teks žaisti tiek su Razieliu, tiek su Keinu, tik skirtingu 
laiku. Keino kelionė prasideda, kai jis užpuola Sarafano tvirto- 
vę, kad išsiaiškintų santykius ir susikautų su Mobėjumi, kuris 
žino, kaip susipins Keino ir Razielio likimai ir kas atsitiks Nos- 
goto žemėms, kai jų konfliktas baigsis. Razielio kelionė prasi- 
deda, kai jis išsilaisvina iš Senojo Dievo vidinio pasaulio ir pa- 
siryžta susidurti „akis į akį“ su savo likimu. 


REZIDENTAS 


„DVIGUBAS“ ŽAIDIMAS 

Dėl tokios „dvigubos“ istorijos ir siu- 
žeto „Legacy of Kain: Defiance“ 
„geimplėjus“ taip pat yra kiek kitoks, 
nei ankstesniuose serijos žaidimuo- 
se. Kadangi žaidimą „dalinasi“ du 
skirtingi herojai — Keinas ir Razie- 


PC HL-LIBAS/20D0—4 -R.a 


lis, žaidėjui tenka „pirmyn-atgal“ 
kaitalioti žaidimo stilių. Abu herojai 
panašiai atlieka keletą judesių bei 
valdo „telekinetines“ galias, kurios 
puikiai padeda kovojant. Rankose 
Keinas ir Razielis turi po ypač galin- 
gą „reaver“ kardą, su kuriuo atlieka 
mirtinų „kombo“ atakų serijas ir 
drasko oponentus į gabalus. Be abe- 


jo, kovojant ir keliaujant, atsiranda pa- 
pildomų „kombo “ atakų, dėl kurių įvai- 
riai eksperimentuojant ir derinant ju- 
desius kovos tampa daug įdomesnės. 

Abu veikėjai maitinasi savo auko- 
mis, kad pagerėtų jų sveikata. Kei- 
nas, kaip ir dera tikram vampyrui, siur- 
bia aukų kraują „telekinetiškai“ arba 
žiauriai perkąsdamas jų gerkles, o Ra- 
zielis ryja priešų sielas. Kovojant su 
priešų grupėmis, iš tiesų nėra pavo- 
jinga sustoti ir pasimaitinti, nes vam- 
pyrams geriant kraują ar ryjant sie- 
las, priešininkai prieš puolimą gali 
šiek tiek palūkėti. Nors iš esmės abu 
veikėjai yra visiškai skirtingi, žai- 
džiant jie atrodo gana panašūs ir tik 
tam tikrose situacijose atsiskleidžia 
jų unikalumas ( pavyzdžiui, Razielio 
galimybė pereiti iš realaus — į dva- 
sių pasaulį). 


NAUJAS KOVŲ PUSLAPIS 

Jei galima priekaištauti dėl naujovių 

ir įvairovių trūkumo herojų charak- 

teriuose, tai kalbant apie „Defiance“ 
kovas, gerų žodžių nepagailėsime. Iš 

esmės, naujasis žaidimas atveria naują 

puslapį kompiuterinių žaidimų kovų 
. istorijoje. Be smūgių 


kardais, naujajame žai- 
dime atsiranda iki šiol 
neegzistavusios „teleki- 


netinės“ atakos. Nau- 
dodami savo 


i 


A 


Ap 


„telekineti- 
nes“ galias, Kei- 
nas ir Razielis 
gali pakelti, 
numesti, 
trenkti ar 
tiesiog 
laikyti 
priešus 
ore. Žaidi- 

mo eigoje šio ele- 
mento panaudojimas 
tampa vis įdomesnis 

ir įvairesnis. Teleki- 
„> nezė atveria nau- 
jas galimybes ko- 
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vojant ore, atliekant apgaulingus ju- 
desius bei naudojant „malonius“ kan- 
kinimo įrankius, kurių žaidimo ap- 
linkose netrūksta. Keinas ir Razielis 
be vargo gali numesti priešininkus 
nuo tilto, „pamauti“ ant kablio ar 
net padegti. Eksperimentuojant šio- 
mis galimybėmis, iš pirmo žvilgsnio 
įprastos kovos gali tapti labai įdo- 
miomis ir gerokai ištęstomis. 
Daugiau galimybių ir įvairovės ko- 
vose taip pat suteikia naujų judesių 
įgijimo galimybė. Kovoms žaidime 
skiriama išties daug dėmesio, tad 
nuolat susidursite su vis stiprėjančio- 
mis priešų gaujomis. Nespėsite atsi- 
kvėpti, kai susidursite su Hyldenais, 


Demonais, Sarafanais ir Riteriais bei 
keletu labai rimtų bosų, iš kurių vie- 
nas tikrai nudžiugins senojo Razielio 
žaidimų mėgėjus. Keliaudami ir ko- 
vodami, aptinkame įvairius objektus, 
padidinančius herojų galimybes: Ar- 
tifaktai padeda pereiti per užrakintas 
duris, sveikatos talismanai gerina 
sveikatą, telekinezės runos padidina 
vertikalų telekinezės matuoklį, Arca- 
ne knygos suteikia specialias premi- 
jas, o kovos patirtis didėja, kaunan- 
tis su kiekvienu priešu. 

Žaidimui Intensyvėjant, žaidėjai iš- 
moksta naujų, sudėtingesnių judesių. 
Abu veikėjai ilgainiui įgyja po penkis 
specialiuosius judesius, kurie labai 
efektyviai dera „kombo“ atakose. Ga- 
lima įvaldyti ir kardo magiją bei ga- 
limybę sustiprinti savo „reaver'į“ mir- 
tinoms atakoms. Taip pat esama „re- 
aver'ių“ (devyni Razieliui ir šeši Kei- 
nui), kurie padeda pulti ir gintis bei 
spręsti galvosūkius. Beje, nei vienas iš 
veikėjų negali blokuoti judesių, tačiau 
staigus Razielio poslinkis į šoną bei 
greitas Keino „rūko judesys“ puikiai 
lėidžia išvengti priešo atakų. 

Kalbant apie kovas, vis dėlto rei- 
kėtų mestelti porą akmenukų į kūrė- 
jų „daržą“. Vienas nelabai malonus 
dalykas yra priešų kiekis ir jų stipry- 
bės lygis. Išties, ilgokai užtrunka net 
ir paties paprasčiausio kario „pribai- 
gimas“, o ką kalbėti apie stambes- 
nius priešus... Taip pat galima pri- 
kibti ir prie gana ribotos oponentų 
įvairovės bei karts nuo karto pasiro- 
dančių Dl trukdžių (priešininkai už- 
stringa aplinkos objektuose). 


[NEJINTUITYVI KAMERA 

Pasakysiu atvirai — tokiai įvairialy- 
pei kovos sistemai valdyti labai pra- 
vers valdymo pultelis. „Defiance“ yra 
labai daug veiksmų, kuriuos sunkiai 
atliksite vien tik patogiai pasiekia- 
mais klaviatūros klavišais. Kitas da- 
lykas, dėl kurio pultelis tampa geres- 
niu jūsų draugu nei klaviatūra ir pe- 
lė, tai gan varginanti „Defiance“ ka- 
mera. Ji yra visiškai nepriklausoma 
nuo jūsų veikėjo pozicijos ir judėji- 
mo, tad panaudoti pelę ir klaviatūrą 
bus praktiškai neįmanoma. Kai ku- 
riose žaidimo vietose kamera vienaip 
ar kitaip pakiš-jums koją. Lipant, šo- 
kant nuo platformos ant platformos 
(tai pradžioje ypač nervinantis daly- 
kas), kovojant su daugybe priešų ar 
tiesiog bandant eiti priešinga krypti- 
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mi, kamera retai „pasiūlo“ padorią 

ektyvą. O blogiausia, kad jos vi- 
siškai neįmanoma valdyti rankiniu 
būdu. Laimei, didžioji dalis lygių 
struktūros yra tiesinė, tad surasti ke- 
lią nebus sunku, nepaisant trikdan- 
čių kameros kampų. Tiesa, reikia bū- 
ti atidiems ir stengtis nepraleisti kar- 
tais „už kadro“ liekančių vietovių, 
svarbių galvosūkių elementų ar per- 
ėjimų, kurie būtini, norint sėkmin- 
gai „stumtis“ į priekį. 


TARP VAMPYRIŠKOS TIKROVĖS 
IR DVASIŲ 

„Legacy of Kain“ grafinis atlikimas 

visuomet kėlė susižavėji- 

mą. „Crystal Dy- 


namics“ žino ne tik kaip su- 
kurti stulbinančius vaizdus, 
bet ir kaip kruopščiai ir tin- 
kamai visa tai perkelti iš 
konsolės į PC. Kaip ir 
anksčiau, „Defiance“ 
kūrėjų komanda parodo 
nepaprastą išmanymą 
Viduriniųjų Rytų dizai- 

no ir gotikinės archi- 
tektūros sferose. Žaidi- 

mo aplinkos yra labai 
skirtingos, ekstravagan- 


Ari 


tiškos ir detalios. Dekadentiška vampy- 
rų prigimtis čia parodyta išties realis- 
tiškai, pasitelkiant tokias detales kaip 
ekstravagantiški kilimai, įmantrūs go- 
belenai ar stipriai stilizuotos katedros, 
pilys ir miestų išplanavimai. Abejingų 
neturėtų palikti ir dvasinis Razielio pa- 
saulis, kurį dabar „puošia“ suliejimo 
efektas, dėl kurio viskas atrodo išties 
šmėkliškai. 

Darbo į „Legacy of Kain: Defian- 
ce“ vaizdus įdėta išties nemažai. Vi- 
sos animacijos scenos sukurtos, pa- 
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naudojant žaidimo varikliuką ir mo- 
delius, tad jos nepastebimai pereina 
iš intarpo į žaidimą. Apšvietimas tie- 
siog nuostabus: šešėliai kuria sudėtin- 
gas formas ant žemės ir taip suteikia 
papildomų akcentų atmosferai. Spe- 
cialiųjų efektų „įdarbinta“ taip pat ne- 
mažai: suliejimas naudojant telekine- 
zę, „rūko formos“ ar paprasčiausios 
snaigės, krentančios iš dangaus. 

Nors „Defiance“ vaizdai išties įspū- 
dingi, negalima pasakyti, jog PC ver- 
sijos tekstūrų kokybė prilygsta visai 
neseniai kartelę pakėlusio „Prince of 
Persia“ žaidimo kokybei. Žaidusieji 
„Princą“ ne kartą su juo palygins 
„Defiance“ ir pastebės ryškius pirmo- 
jo žaidimo privalumus. Kita vertus, 
džiugina tai, kad PC versija leidžia 
atlikti gana detalius vaizdo nustaty- 
mus. Galima rinktis filtravimą, šešė- 
lius, „buferiavimą“ ir užkelti rezo- 
liuciją net iki 1600x1200. 


ŠAUKSMAI IR DEJONĖS 

Kaip ir daugelis populiarių žaidimų 
serijų, „Legacy of Kain“ gali pasigir- 
ti aukštos klasės garsu. Didžiausia pa- 
dėka atitenka profesionaliam veikėjų 
įgarsinimui, kurį atliko Saimonas 
Templemanas (Keinas), Maiklas Be- 
las (Razielis) ir kiti, kurių nuostabūs 
balsai bus pažįstami tiems, kas žaidė 
ankstesnes žaidimo serijos dalis. Ste- 
bina ir džiugina tai, kad aktorių bal- 


sai beveik originalūs — vyrukai kalba 
kaip vampyrai, iškankintos sielos ar 
dievai. Be to, garso-dizaino koman- 
da atliko neprastą darbą, kurdama 
žaidimo garsinę aplinką bei kompi- 
liuodama garso takelį, kuris išties de- 
ra prie šios vampyriškos tematikos. 
Kalbant atvirai, bendras „Legacy 
of Kain: Defiance“ vaizdas labai pri- 
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mena „Soul Reaver“. Nors žaidimas 
gan tiesinis ir ne itin ilgas, tačiau to- 
lygus jo sudedamųjų dalių išdėsty- 
mas ir sklandus apjungimas į vieną 
visumą iš tiesų žavi. Ir patikėkite, 
veiksmo šiame žaidime išties labai 
daug. Rodos, jog tai paskutinis, vis- 
ką užbaigiantis žaidimas serijoje. 
Nors, ką gali žinoti?.. 


PCK vertinim 


Visa apjungiantis epas, kuriame du serijos 
herojus ištinka vienas likimas. 

Vizualiai įspūdinga ir įvairi, techniškai šiek 
tiek „šlubuoja“. „Gabala“ balo numuša 
„Intuityvi“ kamera. 


Senas, geras, profesionalus balsų | 
įgarsinimas, šiurpą keliančios dejonės ir 
priešų klyksmai. 


Atmosferinė — „vampyrinė“ muzika, per 
daug „nekrentanti“ į ausis. 


„Gamepad reguired“, kitaip tariant,- su 
klaviatūra nėra patogu, o dar tie kameros 
neaiškumai... 


Puiki idėja pagaliau apjungti 
populiariąsias serijas atlikta 
išties kokybiškai. Žinoma, tam 
tikrų trūkumų yra, tačiau 
bendras rezultatas tikrai 
„vampyriškas“. 
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PMAEZN ZLLELI CDL-LJE 


IMPORTUOTOJAI LIETUVOJE: „MARIKONAS DATA“ | DATA: 2003-02-20 


“Robin Hood: Defender of the Crownm" 
Laidajas: Ž 

Data: 2004-03-05 

Žanras: strategija "in the mix" 


Reikalavimai sistemai 
Pill! 500 MHz 


1728 MB RAM 
176 MB video 


Tiesa tokia, kad Robinui Hudui vi- 
sai neblogai sekasi įgyvendinti sa- 
vo tikslus, tačiau galutinis rezul- 
tatas atrodo it “sulipdytas“ iš ke- 
lių mini žaidimų, siekiant sukurti 
vieną visumą, kuri, tiesą sakant, 
nėra ... visuma. 


Chris Regula 
“PC Gameworld“ 


Žaidimų istorijoje yra bu- 
vę daugybė atvejų, kai kū- 
rėjai bandė iššokti „aukš- 
čiau bambos“, mėgindami 
sukurti žaidimą, kuris pa- 
tiktų visų žanrų mėgė- 
jams... Labai retai tokie 
ketinimai buvo sėkmingi. 
„Robin Hood: Defender of 
the Crown“ (toliau RH) tik- 
rai nepatenka į tų kelių lai- 
mingųjų sarašą... 


„Kišas“ lankininka 


NIXIE 


Iš pirmo žvilgsnio gali atrodyti, kad „su- 
mix'uoti“ įvairius stilius — įdomus spren- 
dimas. Juk sujungus „action“ ir strate- 
giją, RPG ir „action“, pirmojo asmens 
„Slašerį“ ir strategiją, gautas rezultatas 
turėtų tenkinti visus. Tačiau... RH kūrė- 
Jai „išmėtė“ žaidimą po įvairias konso- 
les ir, norėdami įtikti visiems, neįtiko 
niekam. Užuot išplėtoję vieną žanrą, jie 
RH perkėlė į daugybę platformų, kurios 
visos kartu vertos ne daugiau nei dviejų 
varganų valandų prie kompiuterio. 

RH istorija standartinė, matyta 
daugelyje filmų. Klasikos „prikėli- 
mas“ iš užmaršties dar niekada ne- 
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davė neigiamo finansinio rezultato, 
o ko daugiau reikia žaidimų kūrė- 
jams? Seniai patikrinta formulė su- 
veikia ne vieną ir ne du kartus, ta- 
čiau, bėgant laikui, našumo koefi- 
cientas vis dėlto mažėja... 

Robino Hudo istorija tokia: kara- 
lius Ričardas kankinasi kalėjime. Jo 
brolis, pasinaudodamas pasitaikiusia 
proga, klasta užgrobia valdžią ir tam- 
pa tikru tironu. Naudodamasis No- 
tingemo šerifu, kaip geležiniu kumš- 
čiu, apsimetėlis bando „nusodinti“ 
visus, kurie nepritaria jo politikai. Ta- 
čiau šerifo ir karaliaus kelyje atsiran- 
da rimta „kliūtis“ — Robinas Hudas 
su visiems gerai žinoma kompanija ir 


žaviąja Merion. Siužetas linijinis: nie- 
kur nenuklysi, viską teks daryti „pa- 
gal scenarijų“. Nesvarbu, kurias že- 
mes norėsi užgrobti — po tam tikro 
laiko įvykiai klostysis savaime. Taigi, 


Robin Hood: Defenier oi the Crown 


siužete nieko naujo. Tipiška, įprasta. 
Bet ar ne tokios „gerai išlaikytos“ is- 
torijos ir yra mėgiamos įvairaus am- 
žiaus žaidėjų? Ar ne jos suteikia jiems 
jaudulio ir intrigos?.. 

Žaidėjas valdo Robiną ir jo sąjungi- 
ninkus, puola tvirtoves ir piktavalių oku- 
puotas Anglijos teritorijas, kontroliuo- 
jamas netikro karaliaus ir jo pakalikų lor- 
dų, kurie nuolat nervina savo kvailais iš- 
puoliais, sukeldami didelį galvos skaus- 
mą. Be to, Robinas savo armijai verbuo- 
ja žmones iš aplinkinių gyvenviečių, ren- 
gia riterių turnyrus. Asmeninė Robino 
pareiga — pasislėpus medyje, karts nuo 
karto apšaudyti priešų karavanus ar nak- 
tį eiti plėšti artimiausios tvirtovės lobių. 
Visa tai tam, kad sukauptum daugiau pi- 
nigų, surinktum kuo didesnę armiją ir 
žygiuotum užimti apsimetėlio karaliaus 
tvirtovės bei žemių. Kitaip tariant, kad 
išvalytum Angliją nuo „blogiečių “... 

Nuvilia ir neįtikėtinas žaidimo 
lengvumas. Kitų konsolių mėgėjai dėl 
to gal ir džiūgautų, tačiau kai žais- 
damas panaudoji tik keturis klavia- 
tūros mygtukus bei pelę, nelieka vie- 
tos jokioms variacijoms. „Kombo“ 
judesiai, kurie naudojami trečiojo as- 
mens „slašeryje“ einant plėšti tvir- 
tovių ar fechtuojantis, išmokstami 
per kokias dvi minutes ir nuobodžiai 
kartojami tolesnėse kovose (kairysis 
pelės mygtukas, dešinysis, atsitrauk- 
ti, vėl kairysis... ir taip nuolat). 

„Prikimšti“ iždą galima keturiais bū- 
dais: dalyvauti mūšyje, užimti priešo že- 
mes ir per kitą ėjimą gauti auksą mo- 
kesčių pavidalu, surengti turnyrą, paty- 
koti medyje atidardančių karavanų ar 
apiplėšti tvirtovę. Nuo to, kiek raitelių 
ar karavanų nušausi lanku, priklausys 
gaunamo aukso kiekis (jei pataikysi į pa- 
prastą raitelį — gausi varganus 10 auk- 
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sinių; jei nušausi jojantį lankininką — 
gausi daugiau, na, o jei pataikysi į kara- 
vano važnyčiotoją ir dar „nukepsi“ ve- 
žime sėdintį lankininką — būsi apdo- 
vanotas 80 auksinių). 

Plėšiant tvirtovių lobius, kelią 
iki giliai paslėptų turtų teks skin- 
tis kalaviju. Taip pat reikės 
„fechtuotis“ su riteriais ir pa- 
prastais pėstininkais. Dviko- 
vos paprastos ir „finansi- 
niu“ atžvilgiu pasiteisina 
daug labiau, negu sėdėji- 
mas medyje, laukiant pro 
šalį keliaujančių prieši- 
ninkų. Bėda ta, kad jei 
kovos metu pateksi į 
nelaisvę, turėsi pats 
save išpirkti. Prarasi 
brangų ėjimą ir net 


PRAEEVZTESUI L-LJE3 


nepastebėsi, kai priešai ims valdyti ta- 
vo žemes... Net ir tuomet, kai šau- 
dant iš lanko tave „nukepa“, į pagrin- 
dinį žaidimą grįžti sveikas. 
Vienintelė neigiama pa- 
sekmė — Robino at- 
vaizdas ekrane bus 
apibrozdintas ir 

sukruvintas... 
Vadovauti mū- 
šiui — bene nuo- 
bodžiausia žaidi- 
mo dalis, užim- 
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ma pirkti valstiečius (kaip patrankų, at- 
siprašau, katapultų „mėsą “), kareivius, 
riterius, lankininkus ir katapultas (tu- 
rint nedidelę armiją, neverta jų įsigyti, 
nes jos kainuoja brangiai, o sunaikina- 
mos akimirksniu). 

Mūšis vyksta tarsi ant žaidimų lentos, 
suskirstytos į tris sektorius, kuriuose pasi- 
skirsto kariuomenė. Prasidėjus kautynėms, 
raiteliai išsiveržia į ataką, juos „priden- 
gia“ lankininkai. Visa tai vyksta be susto- 
jimo, tačiau pakaitomis iššauna tai viena, 
tai kita pusė (vieną kartą iššovęs lankinin- 
kas turi palaukti, kol tai padarys priešas ir 
tik tada kartoti veiksmą). Minusas yra tas, 
kad savo kariuomenės negalima paskirs- 
tyti mažesniais būreliais, kad šie pultų ir 
gintų atskiras mūšio lauko vietas. 

Jei puoli žemę, kur stovi tvirtovė, pir- 
miausia reikėtų naudoti katapultas. Per 
keturis ėjimus bus galima pasirinkti sie- 


ną, kurią turi atakuoti katapultos. Jei 
pataikysi už tvirtovės sienų, — didelė 
tikimybė, jog sumažės priešų armija, 
esanti viduje. Žinoma, kol darbuojasi 
katapultos, priešų lankininkai nuo tvir- 
tovės sienų negailestingai „skina“ tavo 
paties kariuomenę, todėl, kuo daugiau 
sienų nugrius, tuo lengviau ir greičiau 
mūšis pasibaigs (žinoma, tavo naudai...). 
Žaidimo eigoje galima pamatyti vi- 
sai padorių video intarpų. Garso ta- 
kelis ausies nerėžia, nors galėtų būti 
tikrai geresnis, veikėjai įgarsinti pa- 
kenčiamai (taip ir apima nostalgija, 
prisiminus „Fallout'o“ veikėjų įgar- 
sinimą...). Grafika — nieko ypatin- 
go. Viską dar labiau komplikuoja ir 
žaidimo vertę mažina absoliučiai 
„Neįtraukianti“ ir nuobodi žaidimo 
eiga. Jei užteks jėgų užbaigti RH, pa- 
kartoti tikriausiai nenorėsite. 
Baigiant, norėčiau pasakyti, kad „Ro- 
bin Hood: Defener of the Crown“ — dar 
vienas bandymas sujungti kelis žanrus į 
vieną žaidimą, tik, deja, nesėkmingas... 


EDTAER IT SEN NIB TSS TA PSTKINNNNS| 
MUZIKA: 7 0 


Niekuo neypatinga, nors galiu prisiekti, jog 
kažkuriuo momentu skambėjo panašiai į 
„Medal of Honor“... Gaila, kad trumpai 
GRAFIKA: 7,0 

Nesužavėjo žalioji Šervudo giria 

GARSAS: 7.0 

Nežinau... nežinau... kažko trūksta 
ĮDOMUMAS: 6,0 


Kad jau reikėjo žaidimą aprašyti, tai 
žaidžiau dantis sukandusi 


GALUTINIS: 


Viskas pabosta pirmosiomis 
valandomis 5 0 
3 


PC HL-LIBAS /= 02041 R. = 


“Sonic Adventure DX Director's Cut“ 
WWwWw.sega-europe.com 

Kūrėjas: "Sonic Team“ 

Leidėjas: "SEGA Europe“ 

Data: 2004-02-06 

| Žanras: platforma 


Reikalavimai sistemai | 


PIN! 600 
128 MB RAM 
76 MB video 


Nors prieš kuri laiką ir peržaidžiau 
GameCube“ versiją Sonic Adven- 
ture“, PC žaidimas mane vis tiek 
netikėtai pralinksmino. Staigūs 3D 
lygiai, smagios kovos su bosais ir 
didžiuliai kiekiai įvairiausių gėrybių 

malonumą. 


garantuoja tikrą “Sonic“ 

Deja, grafika kiek atsilieka nuo 
šiandieninio standarto, tačiau, 
nepaisant to, verta išbandyti šį 
žaidimą, ypač dar nepatyrusiems 
šio malonumo. 


Andre Linken, 
"Gamigo“ 


“Va čia tai siurprizas! „SEGA Europe“ išties nudžiugino, iš „Game- 
Cube“ į PC perkeldama bene populiariausią savo herojų — Soni- 
ką. Iš tiesų sudomina faktas, kad ne per seniausiai darytos ap- 
klausos duomenimis, populiariausiu pastarųjų 20 metų žaidimo 
herojumi Anglijoje tapo būtent Sonikas, aplenkęs tiek Larą Kraft, 
likusią antroje vietoje, tiek kitus super herojus. Pastaraisiais me- 
tais daugiausiai gyvenęs konsolėse (paskutinį kartą jis PC pasiro- 


rinkinyje), ežiukas pagaliau nauju, „zvimbiančiu“ greičiu ir nauja, 


stulbinančia išvaizda atidūmė į mūsų kompiuterius. 


REZIDENTAS 


Jei kam dar neteko girdėti apie šį 
ežiuką (ne, jis nieko bendro neturi 
su sim kortelėmis :)) — trumpai pri- 
statysime: Sonikas — pats greičiau- 
sias žaidimų pasaulio gyventojas, ge- 
raširdiškai gelbėjantis draugus ir ko- 
vojantis su visai nepiktai atrodan- 
čiais niekšais bei pakeliui rankiojan- 
tis auksinius žiedus. „Sonic Adven- 
ture DX“ ypatingas tuo, kad visas 
šis „ultragreitinis“ veiksmas persi- 


kelia į tris matavimus. Dabar visos 
kilpos, spiralės, tramplinai, greito- 
sios konvejerių juostos ir, dar bala 
žino kas, įgauna naują prasmę ir su- 
teikia nepakartojamų greičio ir erd- 
vės pojūčių. Iš principo žaidimo idė- 
ja labai paprasta — jums reikia pra- 
lėkti trasomis kuo didesniu greičiu 
ir taip nuskuosti 30 lygių. Skubėti 
reikia labai, mat teks sustabdyti pik- 
tąjį daktarą Robotniką, kuris pasi- 
naudodamas Chaoso Smaragdais, 
nori užvaldyti pasaulį. 
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Žaidimo pradžioje valdote tik Soni- 
ką, tačiau keliaudami, sutiksite ar turė- 
site išgelbėti kitus veikėjus, kuriuos vė- 
liau galėsite valdyti. Galėsite įšokti į Teil- 
so, Naklso, Emi Rous, E-102 ar Big 
batus. Šie veikėjai dažniausiai turi savo 
lygius su skirtingais tikslais ir tempais. 
Tai ypač paįvairina žaidimą, tačiau vis 
tiek įdomiausia valdyti pagrindinį vei- 
kėją, Soniką. 

Kiekvienas žaidimo lygis turi tam tikrą 
tvarką: pirmiausia yra „Adventure 
Field“, kur žaidėjai neturi jokių apribo- 
jimų ir nėra matuojamas greitis. Veiks- 
mas vyksta mieste, kur turime kalbėtis 
su NPC veikėjais, važinėtis į skirtingas 
vietoves ir išsiaiškinti, ką daryti toliau. 
Galiausiai persikeliame į veiksmo sceną. 
Va čia ir prasideda tikrasis žaidimas! Lyg 
išprotėję puolame kuo greičiau bėgti, 
rankioti žiedus, gelbėti gyvūnus, na, ir 
kartais susikauti su vienu-kitu bosu. 

Vienas iš įdomių „Sonic Adventure 
DX“ elementų — chao auginimas. Chao 
yra maži padarai, primenantys pokemo- 
nus :). Norėdami užauginti chao, turite 
susirasti kiaušinį, tada jį perėti ir mai- 
tinti. Tyrinėdami lygius, rasite mažus 
padarėlius (pandas, kengūras ir kt.), ku- 
riuos taip pat galima pasiimti į chao 
„Veisyklą“. Nors ši savybė ir nedaro 
daug įtakos pačiam žaidimui, išbandyti 
tokias galimybes laisvalaikiu nuo laks- 
tymo, išties smagu. 

Kitas naujas priedas yra misijų reži- 
mas, kurį galima atrakinti, išbandžius 
bet kurio veikėjo nuotykius. Kiekvienas 
veikėjas turi atlikti daugybę misijų, ku- 
rios sudėtos „Adventure Fields“. Misi- 
jos yra skirtingos trukmės ir sudėtingu- 
mo, tad prisiekusiems žaidėjams tai ga- 
li smarkiai prailginti žaidimą. 


——— 
-—- 
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Deja, kad ir kaip smagu 
būtų šį ežiuką valdyti, 
dažnai mums truk- 
do „neprotinga“ 
kamera: įbėkite į 
kampą, ir ji užstrigs 
už kokios uolos; pa- 
keiskite kryptis, norė- 
dami išvengti priešo, o 
kamera nespės paskui 
jus, ir tada jau nebema- 
tysite, kas yra prieš akis. 
Tiesa, kamerą galima val- 
dyti rankiniu būdu ir kai 
kuriose scenose tai pade- 
da, tačiau nuolatinis jungi- 
nėjimas iš rankinės į automa- 
tinę tikrai nežavi. 


SONIC ADVENTURE DX DIREGTOR'S GUT 


PREEVTELL CL-LIB 


„Sonic Adventure DX“ yra be galo 

ryškus ir spalvingas, milžiniškos ap- TIME 02:48:53 
linkos, tiesiog trykšta „Sonic“ dva- sr 
sia ir vietomis labai sužavi savo ko- 
kybe. Žinoma, labai aukšto detalu- 
mo čia nėra, vis tik žaidimas kurtas 
tam, kad pro jį pralėktume, o ne atsi- 
stoję bandytume išnagrinėti jo deta- 
les. Svarbiausia, kad, be jokių abejo- 
nių, Žaidimas pasiekia savo tikslą — 
leisti mums pajusti tikrąjį „Sonic“ 
greitį. Patikėkite, lakstant didžiulė- 
mis spiralėmis, skraidant vėjo sūku- 
riais ar lūžtančiu tiltu, kai iš paskos 
viską rydama šokinėja orka, apima tik- 
rai kvapą gniaužiantis jausmas ir po 
kiekvieno „prabėgimo“ tiesiog nori- 
si padėti pultelį ir šiek tiek atsipūsti. 
Taip taip, perskaitėte teisingai —- bū- 
tent „pultelį“. Su klaviatūra „Sonic 
DX“ draugauja gan padoriai, čia nė- 
ra jokių priekaištų perkelinėjusiems 
žaidimą kūrėjams, tačiau vis tik kon- 
solinis žaidimas geriau ir patogiau 
žaidžiamas būtent su pulteliu. 


Mūsų pasivaikščiojimus ir pasilakstymus 
nuolat lydi puikiai skambantis žaidimo gar- 
so takelis. „Sonic Adventure“ muziką gir- 
dime visur, kur tik įmanoma, ir ji sukuria 
labai tinkamą nuotaiką. Melodijos gan įvai- 
rios: nuo melancholiškų pianino partijų E- 
102 temoje iki laukinių būgnų. 

„Sonic Adventure DX“ yra išties džiu- 
gus žaidimas, keista, kad SEGA neskyrė 


didesnio dėmesio jo pristatymui PC rin- 
koje. Na, bet neverta gilintis į verslo daly- 
kus, svarbiausia, kad po tiek laiko turime 
pilnavertį „ultragarsinio“ ežiuko žaidimą! 


TDN KL ATTIS LRA PARAMOS IAA 


GRAFIKA: 7 1 


Jei sustotum pažiūrėti, nelabai 
susižavetum ir pradetum kabinėtis, 
tačiau kam stabdyti? 


GARSAS: 82 


Šniokščia kriokliai, girdisi kiti gamtos 
garsai, kokybiškai įgarsintais balsais kalba 
veikėjai 


GARSAS: 8,2 


Šniokščia kriokliai, girdisi kiti gamtos 
garsai, kokybiškai įgarsintais balsais kalba 
veikėjai 


ĮDOMUMAS: 8,1 


Gan keistoka nuolat persijunginėti iš greitų 
pasilakstymų į pasivaikščiojimus. Siužetas 
gana pavirutinikas 


VALDYMAS: 7,7 


Su pulteliu — puiku, su klaviatūra ežiukas 
ne visada jūsų klausys 


GALUTINIS: 


Analogų neturintis 


„Ultragreitinis“ pasilaksty- 
mas. To PC rinkai tikrai C 
trūko! 4 
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Gimes nevykėliu... 
turi nakeisti būdo bruožus 


Kompanija „Spellbound“ labai myli „Commandos“ žaidima. 
Taip myli, kad niekaip negali užmiršti senos ir kietos jo for- 
mulės ir vis bando ją perrašyti, pridėdami kaubojiškų, „ro- 
binhudiškų“, o dabar dar ir gangsteriškų cheminių elemen- 
tų, kurių cheminė reakcija verčia suraukti nosį. Niekuo ne- 
sužavėjo nei „Desperados“, nei „Robin Hood: Legend of Sher- 
wood“, nei naujasis „Chicago 1930". 


“Chicago 1930“ 
www.chicago1930-game.com 
Kūrėjas: “Spellbound“ 
Leidėjas: “Wanadoo Edition“ 
Data: 2004-02-20 

Žanras: strategija 


Reikalavimai sistemai 
P III 16hz 

256 MB RAM 

32 MB video 


Vieninteliu atveju žaisdami šį žai 
dimą, pajusite malonumą = jei ža* 
site visiškai girtas... Viskas yra be- 
viltiškai nuobodu. Kautynės = pe- 
lės spaudinėjimo “šventė“, galvo- 
sūkiai = arba elementarūs ir su 
ženklinti, arba nesuvokiami ir ne- 
logiški. Humoras = vokiškas. 


“PC Zone“ apžvalgininkai 


DIESELL 


Pradėkime nuo kūrėjų siūlomo dvigubo 
žaidimo scenarijaus. Pradėjus žaisti žai- 
dimą, „mafijoziškų“ nuotykių laukiančius 
žaidėjus nustebins, o gal ir supykins, kū- 
rėjų pasiūlymas — rinktis teisėsaugos ser- 
gėtojų — policininkų pusę. Prisipažinsiu, 
aš esu iš tų, kuriems uniformos žaidimuo- 
se nelabai patinka, tad nedvejodamas pa- 
spaudžiau grėsmingai atrodantį itališką 
veidą, kurio dantyse kyšojo puse surūkyto 


cigaro. Mafija — tai, ko man reikia. Beje, 
policininkų ir mafijos scenarijai skiriasi ne 
tik žaidimo tikslais, bet ir laiku: už „mafi- 
jozus“ pradedame žaisti 1928-aisiais me- 
tais, o policininkų uniformas užsivilksime 
tik 1930-aisiais. Gaunasi taip, kad pra- 
džioje žaidžiame už mafiją, užimame visą 
miestą ir padarome tvarką, o po to žai- 
džiame už teisėsaugininkus ir viską graži- 
name į senąsias vėžes. Tad leiskite pa- 
klausti, koks galutinis šio žaidimo tikslas? 
Pastatyti smėlio pilį ir po to ją sugriauti? 
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-) Žinoma, dvigubas scenarijus labai pra- 
plečia žaidimo galimybes, ypač dabarti- 
niais laikais, kai visi žaidimai skuba kuo 
greičiau pasibaigti, tačiau žaidimo balan- 
sąs galėtų būti logiškesnis. 

Pradėjus žaisti „Chicago 1930“, prieš 
akis atsiranda miesto žemėlapis, kuriame 
aiškiai sužymėtos „geriečių“ (t.y. mūsų, 
„mafijozų“ ;)) ir „blogiečių“ teritorijos. 
Mūsų tikslas aiškus, vienintelis ir neginči- 
jamas — perimti visą miestą į savo rankas. 

Norėdami pasiekti didįjį tikslą, galime 
naudotis įvairiomis miesto galimybėmis bei 
paslaugomis. Kiekvienoje Čikagos terito- 
rijoje galėsime rasti ginklų parduotuvę, ku- 
rioje bus įmanoma pasisamdyti mums rei- 

kalingų žmonių, sporto klu- 
bą, kur mūsų vyrai galės pa- 
gerinti klientų „įtikinėji- 
mo“ įgūdžius, laikraščių 
redakciją, kurioje galėsi- 
me skleisti tiesą ir 
šviesą apie savo 
dosnią organiza- 
ciją, ir panašias 
įstaigas. Šis že- 
mėlapis aiškiai 
sukurtas tam, 
kad pateisintų 
prie žaidimo 
žanro prirašytą 
terminą, tačiau 
realiai jokios įta- 
kos žaidimui jis 
nedaro, kaip ir nesutei- 
kia laisvės mintims. 

Kiekvienoje teritori- 
joje gauname po misi- 
ją, kurią įvykdę, pasisa- 
viname šią vietovę. 
Prieš misiją gauname 
meniu, kuriame išklau- 


some trumpą misijos apibūdinimą ir pa- 
ruošiame savo vyrus darbui. Maksimalus 
jų kiekis vienai misijai — penki. Kiekvie- 
nas iš jų pasižymės kokiais nors gabumais: 
taiklumu, stiprumu, pirmosios pagalbos 
įgūdžiais ir t.t. Žodžiu, visiškas standar- 
tas ir jokios fantazijos ar „mafijozinio“ 
šarmo. Taip pat kiekvienas turės po in- 
ventorių, į kurį dės visus ginklus, vaistinė- 
les, virves ir kitus rakandus. Beje, vietos 
inventoriuje tikrai pagailėta, o ir dirbti su 
juo labai nepatogu. Ginkluotė, kuri mūsų 
mintyse ir viltyse, rodos, turėtų būti labai 
ypatinga ir leistų pasijusti tikrais „mafijo- 
zais“, taip pat nėra įspūdinga. Žinoma, 
turime pagrindinius ir visiems gerai žino- 
mus Tomsono automatus, Vinčesterius, 
pistoletus bei paprasčiausias beisbolo laz- 
das „sportiniams užsiėmimams“. Gal to ir 
užtektų, bet kur reikštis fantazijai ir „mafi- 
jozinei“ prigimčiai? 

Galbūt, mus nustebins „Chicago“ gra- 
fika? Norėtumėt! Grafika gan vidutiniška. 
Tiesa, aplinkos vaizdai nupiešti gana deta- 
liai, tačiau viskas statiška, vieninteliai ju- 
dantys objektai - žmonės— savo animaci- 
ne išvaizda iškart išsiskiria iš bendro fono. 
Vienintelė žaidimo vizualinėje pusėje džiu- 
ginanti detalė — kambarių apšvietimas. 

Tačiau negelbėja ir tai — po 5 minu- 
čių žaidimo, valdymas pradeda šiek tiek 
erzinti, nes daug ką tenka atlikti pelės 
pagalba, kur tikrai galėtų pagelbėti kla- 
viatūra. Kitas minusas atsiskleidė šiek 
tiek vėliau, kai paspaudžiau ant kampe 
esančio laikrodžio „Slow down game '. 
„Slow motion'as“ — gan nebloga min- 
tis tokio stiliau žaidimui, ypač tada, kai 
reikia atlikinėti kokius nors kaskadinius 
susišaudymus ar panašius triukus, bet, 
deja, kūrėjai neapskaičiavo ir padarė 
„too slow motion“ :). Veiksmas sulėtė- 
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ja tiek, jog nuo laukimo kol kas nors 
įvyks, pradedi baisiai nervintis. Pavyz- 
džiui, paspaudus ant pistoleto, reikia 
laukti geras 8 sekundes, kol veikėjas jį 
sugriebs. Patikėkite, po tokių įspūdžių 
žaidimo net nesinori įsijungti. 
Žaidimo metu tenka bendrauti su 
aplinkiniais (aišku, jei jie ne priešai 
:)). Taip iš jų šiek tiek sužinome apie 
misiją. Tiesa, tai nėra būtina, nes že- 
mėlapiai nedideli ir nesunkiai viską iš- 
siaiškiname patys. NPC žaidime iš es- 
mės sukurti be reikalo, vienintelis jų 
užsiėmimas — paduoti kokį raktą ar 
atidaryti duris. Jokios rimtesnės įta- 
kos jie nedaro ir žaidimo primityvu- 
mo kartelės nė kiek nekilsteli. 
„Chicago 1930“ iš tiesų nuvylė. Nu- 
vylė dėl to, jog nieko naujo ir įdomaus 
jame nėra. Nėra ir siužeto, o juk reikėtų, 
be to, gangsterių tematika yra tikrai pla- 
ti ir įvairialypė. Tokio žaidimo tipas turi 
reikalauti logikos, veiksmų apmąstymo 
ir sudėtingumo, o čia to tikrai trūksta. 


ĮDOMUMAS: 5,0 
Man jis net ir 5 nevertas, bet gal kam ir 


patinka tik vaikščioti ir žudyti... 
GRAFIKA: 5.2 


Su tokia grafika prieš 4 metus gal ir ką 
nustebintum... 


GARSASMUZIKA: 3,8 
1 žodis - skurdu 


SIUZETAS: 4,0 


Kažkokios neaškios užuomazgos taip ir 
neišsirutuliojančios į normalią istorija. 


GALUTINIS: 


Nevykes, nevykes... 
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"Hoverace" 
Www.gsc-game.com/english/ 
hoverace 

Kurejas: "GSC GameWorld" 
Leidejas: "Russobit M" 

Data: 2002-09-02 

Žanras: arkadinės lenktynes 


Reikalavimai sistemai 
Pill! 500 MHz 

256 RAM 

8 MB video 


Kitaip nei daugelis šio žanro žai- 
dimų, “Hoverace" siūlo vairavimo 
ir kovų mišinį, kuris padvigubins 
žaidimo smagumą. Be to, kelio il- 
gis neribojamas, nėra erzinan- 
čių aplinkos "tapetų" už trasos 
ribų. Žaidėjai vairuoja orlaivius 
erdviose arenose, kur gali kirsti 
kampus, aplenkti kliūtis ir pana- 
šiai. Vienintelis trasos apriboji- 
mas yra “čekpointai". 


Olegas Javorskis, 
po = viešųjų ryšių vadydsininė 


PASAULIS 


Po ilgų ir karštų diskusijų redakcijoje bei jūsų atsiųstų kuponų 
analizės paaiškėjo vienas, jau kurį laiką mums ramybės nedavęs 
dalykas. Kaip Žinia, Lietuvoje pamažu pradeda atsirasti gražiai 
supakuotos, „visiškai lietuviškos“ žaidimų versijos. Sakydamas 
„Visiškai“, kalbu apie žaidimus, kurie ne tik turi lietuvišką 
instrukciją, bet taip pat yra išversti bei įgarsinti lietuviškai. 
Tiesa, kol kas šių žaidimų kolekciją sudaro tik gerokai „pagyvenę“ 
žaidimai, tad mums iškilo tikrai opus klausimas... Ką su jais 
daryti ir kur dėti jų recenzijas? 


NPC duoti senesnių PC savininkams, ta- 
čiau pažvelgęs į žaidimo reikalavimus 
sistemai, apsigalvojau. Tad kam skir- 
tas šis žaidimas? Manau, yra dvi gru- 
pės žmonių, kurioms „Hoverace“ tik- 
rai suteiks džiaugsmo: pirmoji — tai 
žmonės, mokantys tik lietuvių kalbą 
ir nesuprantantys anglų ar rusų kal- 


Taigi, daugiau nei du trečdaliai mūsų 
skaitytojų siūlė naujai išleistų ir „lietu- 
vifikuotų “ žaidimų apžvalgas talpinti re- 
cenzijų skyrelyje. Tam tikra prasme šis 
sprendimas logiškas, mat, „lietuvifikuo- 
ti“ žaidimai parduotuvių lentynose pa- 
sirodo kaip naujiena. Tiesa, tų pačių re- 
cenzijų talpinimas klasikos skyrelyje būtų 
taip pat logiškas, tačiau jūs nusprendė- 
te, kad geresnis — pirmasis variantas. 


ŽAIDIMAS 


„Hoverace“ — gana senas žaidimas. 
Rusijoje jis pasirodė 2002-ųjų rug- 
sėjį, tad nenuostabu, jog žaidimo iš- 
vaizda yra kiek nusidėvėjusi. Beje, 
„Hoverace“ yra vienas pirmųjų GSC 
darbų, tad nekeista, jog jame aiškiai 
juntama patirties stoka žaidimų kū- 
rimo srityje. Iš pradžių maniau, kad 
šį žaidimą galima drąsiai rekomen- 


bų; antroji — pamišėliai, kurie tie- 

siog dievina arkadines ateities lenkty- 
nes ir nekreipia dėmesio į produkto ko- 
kybę. Taip, „Hoverace“ — tai arkadi- 
nis, futuristinis lenktynių-kautynių žai- 
dimas. Kad ir kaip būtų keista, jame vis 
tik yra kelios tikrai smagaus žaidimo su- 
dedamosios dalys. 

Yra galimybė rinktis iš keleto trans- 
porto priemonių. Beje, jūsų pasirin- 
kimas turės įtakos ir važiavimo sti- 
liui (lenktynės ir/arba kautynės). 
Mano nuomone, vizualiai visi agre- 
gatai baisūs. Beje, kiekvienas Hove- 
ris gali būti papildomai apginkluo- 
tas, apšarvuotas ar patobulintas. Šie 
veiksmai jūsų žaidimo stiliui taip pat 
darys įtaką, tačiau vizualiai niekas ne- 
sikeis. Kas dar? Trasos. Žaidime yra 
tik žiedinių lenktynių režimas, t.y jūs 


visada važiuosite ratu. Kovoti ar ne- 
kovoti — jūsų reikalas, kadangi kū- 
rėjai neįpareigoja šaudyti ar naikinti 
priešų, tačiau už tai suteikiami pa- 
pildomi taškai, kurie dar niekam ne- 
pakenkė. 

Visos žaidimo trasos, neva, yra skir- 
tingos. Sakau „neva“, nes kraštovaiz- 
džiai iš tiesų keičiasi, tačiau pažai- 
dus valandą ar dvi, viskas taip suvie- 
nodėja ir įgrista, kad sniego, palmių 
ar smėlynų tiesiog nepastebi. Pačios 
trasos nėra baisios, be to, žaidimas 
ganėtinai interaktyvus, — galima 
„Suskaldyti“ nemažą kiekį pakelėje 
stovinčių objektų. Specialieji žaidi- 
mo efektai šiame technologijų am- 
žiuje atrodo išties juokingai, tačiau 
atsižvelgiant į žaidimo amžių, apskri- 
tai reikia džiaugtis, kad jie yra. La- 


Bendra UP Group ir pandiuie 

tinklo ON-PC akcija! | = = 
Naujausių savo mėgiamojž 
numerių, kainuojančių net 
pigiau, ieškok: 

Kaune: Žemaičių pl. 25 
Savanorių pr.271 
Vilniuje: S.Žukausko g. 43-53 
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biausiai nustebino žaidimo garsas. 
Muzika — pigus, triukšmingas, bet 
prie bendros žaidimo atmosferos de- 
rantis sunkaus roko ir senovinio tech- 
no mišinys. Tačiau specialieji garso 
efektai (šūviai, sprogimai ir t.t.) iš- 
ties nustebino. Ypač šiltų žodžių nu- 
sipelno sunkusis kulkosvaidis, kuris 
„kalena“ dusliai, sunkiai ir turi savo- 
tiškai smagų metalo skambesį. 

Žaidimo siužetas... Nėra jokio siu- 
žeto: kolektyvas lenktyniauja, šaipo- 
si vieni iš kitų, šaudosi ir gaudosi. 
Nieko ypatingo nerasite. 

Prie žaidimo „pliusų“ norėtųsi pri- 
skirti ir taškų skaičiavimo sistemą, ta- 
čiau pažaidus ilgėliau, paaiškėja, kad 
anksčiau gan originaliai atrodžiusi 
sistema, iš tiesų nėra subalansuota ir 
ilgainiui taškai tampa beverčiai, nes 
nėra kur jų išleisti (nors „upgrade'ų“ 
žaidime išties daug, tačiau techninių 
lygių sistema riboja jų pirkimą). 

Ir paskutinis aspektas. Kūrėjai porina, 
kad žaidime mes lėksime daugiau kaip 
500km/h greičiu. Sutinku, kad prieš porą 
metų tai galėjo padaryti įspūdį, tačiau šian- 
dien mes išlepinti NFSU. Taigi, „Hovera- 
ce“ labiau primena sunkiai ginkluotų vėž- 
lių kautynes, nei galingą ir greitą arkadą. 

Tačiau pabaigoje vis dėlto papriešta- 
rausiu visom aukščiau parašytom eilu- 
tėm. Žaidimas jokiu būdu nėra blogas, 
tiesiog kažkada, kai jis buvo naujas ir 
„Šviežias“, jis buvo vidutinybė. Na, o 
šiandien... patys suprantate. 


„LIETUVIFIKACIJA“ 

Visai kitų žodžių nusipelno žmonės, lo- 
kalizavę („lietuvifikavę“) žaidimą. Pir- 
mosiomis žaidimo akimirkomis susida- 
ro įspūdis, kad pagaliau ir lietuviai iš- 
moko kokybiškai lokalizuoti produkci- 
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ją. Visi meniu esantys užra- 
šai tvarkingai suderinti su 
bendra žaidimo „išvaizda“, 
viskas telpa į numatytus lan- 
gelius. Tačiau pradėjus gi- 
lintis, geras įspūdis išsisklai- 
do kaip rytinis rūkas. Jei | 
kiekvieną išlindusią grama- | 
tinę klaidelę pavadintume 
iš maišo išlindusia yla, tai 
žaidimas taptų toks spyg- 
liuotas, kad net ir labai sa- 
ve gerbiantys ežiai turėtų 
rausti iš gėdos. Klaidos pa- 
čios įvairiausios, pradedant 
vadinamaisiais „type erro- 
r'ais“ (kai spausdinant, su- 
maišoma ar praleidžiama 
kokia raidė), kuriuos dar ga- 
lima atleisti, ir baigiant gru- 
biomis gramatinėmis klai- 
domis, tokiom kaip: „piūk- 
las“, „varyklis“, „šaudmė- 
nys“ ir t.t. Perskaičius žai- 
dime esančius tekstus, su- 
sidarė įspūdis, kad visus juos 
parašė rusakalbis žmogus. 
Maža to, be gramatikos, pilna ir logi- 
nių klaidų, kurios žaidėjus „su stažu“, 
ko gero, tik prajuokins, kai tuo tarpu 
naujokai nelabai supras, kas rašoma ek- 
rane... O juk jie pirks lokalizuotą versiją 
būtent tam, kad viską suprastų. Negražu. 

Iš pradžių buvo kilusi mintis, jog reikia 
„palaikyti“ žaidimą lokalizavusius žmo- 
nes, — juk reikia kažkaip padėti Lietuvos 
žaidimų pramonei, nes tai tėra pirmieji dai- 
geliai. Po kurio laiko šis noras išgaravo... 
Juk žaidimas lokalizuojamas ne tik tam, 
kad mums visiems būtų patogiau, bet ir 
tam, kad uždirbtų papildomų litų iš žmo- 
nių, jaučiančių kalbos barjerą. Mano gal- 
va, kokiai lietuvių kalbos mokytojai pakak- 
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tų sumokėti visai nedidelę sumą (juk jos 
amžiais verkšlena dėl mažų atlyginimų :)), 
ir gramatinės klaidos būtų sutvarkytos. Su 
loginėmis klaidomis dar paprasčiau, — te- 
reikėjo pravesti mažučiuką beta testą tarp 
žaidėjų — jokių investicijų, žaidėjai jau- 
čiasi pagerbti, didelė abipusė nauda. 
Stebina ir džiugina faktas, kad žaidime 
yra ir lietuviškas įgarsinimas. Tiesa, jis juo- 
kingas ir negali būti vadinamas profesio- 
naliu, bet visgi... Jei ne kraupūs dalykai su 
tekstu, lokalizaciją vadinčiau daugiau ar 
mažiau pavykusia, tačiau dabar... 
Atleiskit, bet žaidimas negali būti 
rekomenduojamas. 


PIRMAS ĮSPUDIS: 8,4 


Puikemėlis, gražus ir tvarkingas lietuviškas 
meniu! Negi mes jau išmokom dirbti? 


GRAFIKA: 6.0 


Anais laikais tai buvo vidutinybė, dabar gali 
patenkinti tik Ietesnių PC savininkų poreikius 


GARSAS: 6,5 
Iš muzikos neverta nieko tikėtis. Garsas geras 
SIUZETAS: 5,9 


Ateitis, apokalipsė, 


kataklizmai, lenktynės, 
kova... Kažkas yra, 


bet šiaip nieko įdomaus 


Na konfiguruojantis kilo keletas nesklandumų 
ir neiškumų, tačiau visumoj gyventi galima 


GALUTINIS: 


Lokalizavimo idėja buvo gera 
ir kilni, tačiau igyvendinimas 
verčia laukti geresnių laikų 
Nuoširdžiai tikimės, kad 
mūsų kritika padės 
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MELODIJO 


Skambėk! (5 


MONO MELODIJOS » NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310,7110, 6250 


6510 „8210, 8810, 8210, 8310, 8810, 8850, 8860, 9110. 
SAMSUNG: T-100, N620. SONY-ERICSSON: 7100, T300, T610, 2600. 


POLIFONINĖS MELODIJOS - NOKIA: 3510, 3510i, 3650, 5100, 6100, 8610, 6650, 6800, 7210, 7250, 7650, 8910. 


Sony Ericsson: P800, P800, T300, T310, T610, T630, Z600 
Siemens: C55, C60, MB5, S65, SI65. 
Polifoninių melodijų paslauga gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai 


NAUJIENOS 


Black Eyed Peas- Shut Up EXE M SHUTUP2 
1, Mikutavičius- Aš miręs EXE M ASMIRES 


Linas ir Simona- what's happend to. EXE M LINSIM 


Kipišas- Lyriškas gangsteris EXE M KIPISAS 
Geltona- Mano laivai EXE M MANLAIV 
Sal- Viskas ką turiu EXE M VISK 
Madonna- Nothing Fails EXE M NOTFAIL 
Gintarė- Boružėlė EXE M BORUZ 
Amberlife- In your eyes EXE M AMBIN 
Humanolidai- Skrydis EXE M HUMASKR 
Christina Agullera- The Voice Within EXE M THEVO 
Liaudies daina- Bitute pilkoji EXE M BITPILK 
Sugababes- Too Lost In You EXE M LOSTIN 

* Avarija» Saulė danguje EXE M SAULDANG 
50 Cent- Many Men EXE M MANYMEN 
Ogis ir tarakonai EXE M OGIS 
Loriltaz Clint Eastwood EXE M CLINTEAST 
Rytis Čicinas- Meilės laivas EXE M MEILESLAIV 
Britney Spears- Toxic EXE M TOXIC 
Dido- Life for Rent EXE M LIFEFOR 
Lietuvos himnas EXE M LHIMNAS 
Džordana Butkutė- Del Tavęs EXE M BUTK 
Black Eyed Peas- Shut Up EXE M SHUTUP2 
B'Avarija- Labai, labai EXE M LABAI 
Galtona- Bučiuok, bučiuok EXE M BUCIUOK 
Marijonas M.- 3 milijonai EXE M TRYSM 
Mango- Drugelis EXE M DRUGELIS 
Kastaneda- Merginos EXE M MERGINOS 
A. Mamontovas- Meilė laisva = EXE M MLAISVA 
Britney Spears- Me Against The Music EXE M MEAGAINST 
L audies daina- Du gaideliai EXE M DUGAID 
Delfinai- Žvaigždė EXE M ZVAIG 
Gegutės kukavimas EXE M GEGUTE 
LUKA- Viens, du lengvu žingsniu EXE M VIENSDU 
Kastaneda- Sombrero EXE M SOMBR 

50 Cent- In Da Club EXE M INDACLU 
Uutkast- Hey Ya! EXE M HEYYA 

The Rasmus- In the shadow EXE M RMS 


Black Eyed Peas- Where Is The Love? EXE M WHEREIS 


Carlsberg dainelė EXE M CARLSBERG 
One T- The Magic Key EXE M THEMAGI 
Scooter- The night EXE M TNIGHT 
Dido- White Flag EXE M WFLAG 
Blondie- Good Boys EXE M G00DB 
Korni- Plakala berioza EXE M KORPLAK 
Kristina Orbakaite- Liubit tebia EXE M LIUBIT 
Fabrika zviozd- Pro liubov EXE M PROLIU 
Propaganda: Jai ja EXE M JAUA 
Russo- Znaju EXE M ZNAJU 

S diucka- Horoso EXE M HOR0S0 
Serdiucka- ja ne poniala EXE M PONIAL 
V.:leryja- Byla liubov EXE M BYLAL 
Gimn Rossii EXE M GIMN 
E.-vi-Buki (Bremenskije muzikanti) EXE M BJAKIBUKI 
Msisiųsk melodiją: 


į Rašykžinutę: EXE M THEMAGI 


EXE SUPER SKUTUP2 
EXE SUPER ASMIRES 
EXE SUPER LINSIM 
EXE SUPER KIPISAS 
EXE SUPER MANLAIV 
EXE SUPER VISK 

EXE SUPER NOTFAIL 
EXE SUPER BORUZ 
EXE SUPER AMBIN 

EXE SUPER HUMASKR 
EXE SUPER THEVO 
EXE SUPER BITPILK 
EXE SUPER LOSTIN 
EXE SUPER SAULDANG 
EXE SUPER MANYMEN 


EXE SUPER MEILESLAIV 
EXE SUPER TOXIC 

EXE SUPER LIFEFOR 
EXE SUPER LHIMNAS 
EXE SUPER BUTK 

EXE SUPER SHUTUP2 
EXE SUPER LABAI 

EXE SUPER BUCIUOK 
EXE SUPER TRYSM 
EXE SUPER DRUGELIS 
EXE SUPER MERGINOS 
EXE SUPER MLAISVA 
EXE SUPER MEAGAINST 
EXE SUPER DUGAID 
EXE SUPER ZVAIG 

EXE SUPER GEGUTE 
EXE SUPER VIENSDU 
EXE SUPER SOMBR 
EXE SUPER INDACLU 
EXE SUPER HEYYA 
EXE SUPER RMS 

EXE SUPER WHEREIS 


EXE SUPER THEMAGI 
EXE SUPER TNIGHT 
EXE SUPER WFLAG 
EXE SUPER 60008 


EXE SUPER KORPLAK 
EXE SUPER LIUBIT 
EXE SUPER PROLIU 
EXE SUPER JAIJA 

EXE SUPER ZNAJU 
EXE SUPER HOROS0 
EXE SUPER PONIAL 
EXE SUPER BYLAL 
EXE SUPER GIMN 

EXE SUPER BJAKIBUKI 


Nusiųsk draugui: EXE M THEMAGI 370699X0XXX 


2. Siųsk numeriu: 1852 
Meisiųsk POLIFONINĘ melodiją: 


1 Rašyk žinutę: EXE SUPER THEMAGI 


Kaina 2Lt 


Nusiųsk draugui: EXE SUPER THEMAGI 370699XXXXX 


ž Siųsk numeriu: 1350 


Greičiausi pasaulio vandens motociklai, 
aršiausios kovos, srauni upė ir 
šaunios emocijos lydės tave šiame žaidime, 


Kodas: EXE JAVA RIVERRUN 


Nokia: N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 5100, 
6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


alyvauk pasaulinėse vandens motociklų pirmenybėse! 
Stenkis laimėti pirmąją antrąją arba trečiąją vietą, kad 
neiškristum i idimo Ir badu mų L 
galėsi nusipirkti geresnį vandens motociklą. 


Tu Lei ape Def-Tri erdvėlalvio pilotu. Tai, kad 
atelviai ruošiasi sudėtingam šturmu!, tavęs 
nesustabdys.Tu savo misiją žinai! 

Tik nuo tavęs priklauso, kas laimės šį mūšį! 
Kodas: EXE JAVA SPACEROCKS 
Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 
5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


POGKET TENNIS 


UA RS 1 


Mėgsti tenisą? Manai, kad Andre Agassis ilsisi, 
žiūrėdamas į tave? Nesirūpink, šiame žaidime 
kekvienas gali dalyvauti Vimbuldono turnyre. 


Fantastiški žaidimai! “5 


Joi tau patinka mėtytis sniego gniūžtėmis, tai šis 
žaidimas tikrai užveš ostabi grafika Ir 
tavo naujas draugas HUGO sukurs 

nepakartojamą žiemos nuotaiką. 

Kodas: EXE JAVA HUGO3 

Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 
5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


SHARK ATTACK 


Ar pasiilgai tikrų išbandymų, adrenalino? Nedelsk, 
pasinerk į pavojingų aršiai nusiteikusių ryklių kupiną 
vandenyno dugną ir įvykdyk tau skirtą užduotį! 


Kodas: EXE JAVA JETSKY Kodas: EXE JAVA PTENNIS Kodas: EXE JAVA SHARK 


Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3410, 3510 I, 3650 
5100, 6100, 6310 i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650. 


FLY MOTOMANIA 


2 


i Ž2 
Mėgsti greitį, turi gerą reakciją? 

Jei taip, čiupk vairą ir tapk čempionu! 

Didelis greitis ir įtampa neleis tau nuobodžiauti;) 
Kodas: EXE JAVA FLYMOTO 

Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650 
5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


Super pavojingi Ir protingi priešai.10 vienas už kitą 
sudėtingesnių lygių. Išmokti žaisti lengva, 

kuo toliau eini, tuo įdomiau! 

Kodas: EXE JAVA GOLDRUSH 


Nokia: 3410, 3510i, 3650, 5100, 63101, 6100, 6610, 
6800, 7210, 7250, 7650. 


T ai 
Kodas: EXE JAVA FRUNNY2 
Nokia: 3510 i, 7210, 7650, 6610, 3650, 5100, 6100, 
7250, 7250 I, 3200, N-Gage, 3100, 3300, 6800. 


Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3410, 3510 i, 3650, 
5100, 8100, 6310 i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650. 


Atsisiųsk JAVA Žaidimą: 


Rašyk žinutę: EXE JAVA FLYMOTO 


!!! Išsiųsk ją 2 kartus 
JAVA žaidimų pas 


Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3650, 5100 
6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


NINJA KID 


Tik mažasis nindzė gali išgelbėti pelncesą. 

Prieš tai jis turi įveikti daugybę priešų. Tapk nindze 
ir mesk iššūkį pavojų kupinam pasauliui! 
Kodas: EXE JAVA NINJAKID 


Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 
5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


DROPE ZONE 


Ar tau patinka Tetris? Jei, jp Gas turi 


išbandyti šį žaldima! Labai tiks pirštų lavinimui. 
Taškai yra našius blokelius. 


auginant 
Išmok per 5 minutes ir džiauki valandų valandas! 
Kodas: EXE JAVA DROPZONE 
Nokia: 3410, 3510i, 3650, 5100, 6100, 63101, 6610, 
6800, 7210, 7250, 7650. 


CRAZY WESTERN 


Tave išmetė iš miesto, Valkatos, maištininkai 


ir bėgliai nuo kurių tu jai miestą. Tu 
K pradėdi Ti žugžini 
buvusi 


ir ramybę. Ar išgyvensi iki rytojaus? 
Kodas: EXE JAVA WESTERN 
Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3410, 3650, 5100, 
6100, 6310 i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650. 


DELTA BOMBER 


I 
jas 
9 


0 


2] 


Dėmesio! Blogiečiai užpuolė mūsų šalį ir vienintelis 
išsigelbėjimas lieki TU- Delta bomberio pilotas. 


Leiskis į žūtbūtinę kova! 

Kodas: EXE JAVA DELTABOMBER 
Nokia: 3410, 3510 i, 7210, 7650, 6610, 3650, 5100, 6100, 
7250, 7250 i, 3200, N-Gage, 3100, 3300, 6800 


2 Siųsk numeriu: 1350 


ga gali naudotis OMNITEL ir BITĖS GSM klientai 


Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3410, 3510 i, 3650, 
5100, 6100, 6310 i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


E LS TM Uias 
Atomic Boulder žmogeliukas grįžta. Padėk jam 
rasti išėjimą iš labirinto. Pavojai ir sprogimai 
viso šio žaidimo palydovai. 
Kodas: EXE JAVA BOULDER2 
Nokia: 3100. N-Gage, 3200, 3300, 3410, 3510 i, 3650 
5100, 6100, 6310i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


NEW SKOOL SKATER 


Nusibodo mokytojos i? Pasiilgai tikro greičio 
ir tikro azarto. Būk COOL! Tapk riedlentininku !! I 
Nuotykių pasaulis nenusibos tau ilgai. 


Kodas: EXE JAVA SKATER 
Nokia: 3650, 5100, 6100, 6610, 
7210, 7250, 7650, 6800 


ATOMIC RACING 


Mašinytė ieško vairuotojų mėgstančių greitį:) 
Kartą paragavęs - negali sustot... 
Tai ir NESTABDYK spausk gazą Iki dugno. 


Kodas: EXE JAVA ARACING 


Nokia: 3100, 3300, 3510i, 3595, 3600, 3650, 3660, 5100. 
6100, 6200, 6220, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 


MODARTS 


MODARTS tai klasikinis dartų žaidimas. 
Čiupk strėlytes ir stenkis 
pataikyti kuo arčiau centro;)) 


Kodas: EXE JAVA MODARTS 
Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 5100, 6100, 6610, 
6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650. 


„Hitman: Codename 47“ 
WWW: http:/MWww.eidosinteractive.com/games/embed.himI?gmid=82 
Kūrėjas: „IO Interactive“ 

Leidėjas: „Eidos Interactive“ 

Data: 2000-12-01 

Žanras: „Thinking Shooter“ 


Reikalavimai: 

Minimalūs / Rekomenduojami 
PII 300 MHz / PIII 450 MHz 
64MB RAM/ 128 MB RAM 
12 MB video / 32 MB video 


————m-----------—-—2—2— 


„BUKŲ ŠAUDYKLIŲ“ LAIKAI BAIGĖSI... VIS DAUGIAU ŽAI- 
DĖJŲ VIETOJE „UŽMUŠK JUOS VISUS“ RŪšIES ŽAIDIMŲ 
MIELIAU RENKASI INTELEKTUALESNES UŽDUOTIS PATEI- 
KIANČIUS GAMINIUS TOKIUS, KURIUOSE REIKIA NE TIK 
ŠAUDYTI VISA, KAS JUDA, BET IR TUOS, KURIŲ METU BŪ- 
TINAAPGALVOTI — KAIP, KADA, KUO VEIKTI BEI NUMATY- 
TI BŪSIMUS SAVO VEIKSMUS. BŪTENT TOKIŲ ŽAIDIMŲ GRU- 
PEI PRIKLAUSO „HITMAN: CODENAME 47“. 


Jurlėti He garso, 


Importuotojai Lietuvoje: "GINT Lietuva" Į Kaina: 19,99 LT 


ir dingti be pėdsakų... 


RAW 


Be abejo, tai — šaudyklė, turinti daug taktiniams, strateginiams ir 
nuotykiniams žaidimams būdingų elementų. „Hitman'as“, gre- 
ta tokių šedevrų kaip „No One Lives Forever“ ir „Project I.G.l.“, 
2000-aisiais metais sukėlė daug triukšmo žaidimų pasaulyje. 

Beveik niekam nežinoma danų komanda „IO Interacti- 
ve stumtelėjo į šalį tokius monstrus kaip „id“ („Guake“) 
bei „Epic Games“ („Unreal Tournament“) ir išsikovojo 
savo vietą žaidimų rinkoje. „Hitman: Codename 47“ pasi- 
rodė esąs labai sėkmingas projektas, kurio pardavimai pa- 
saulyje viršijo 600 000 vienetų. „Hitman'o“ sėkmė paska- 
tino 2002-aisiais išleisti jo tęsinį, o šiuo metu jau beveik 
baigtas „Hitman 3“, kuriamas filmas pagal žaidimą ir... ką 
tik paskelbta apie ketvirta žaidimo serija. 

„Hitman'o“ kūrėjai pirmieji suvokė įdomų faktą: pro- 
fesionalus samdomas žudikas dar niekada nebuvo pa- 
darytas kompiuterinio žaidimo herojumi. Jie nepabū- 
go pasielgti iššaukiančiai ir sukurti pagrindinį žaidimo 
veikėją — nusikaltėlį. Iki Hitman'o egzistavo daug vy- 
rukų, šluojančių priešus nuo žemės paviršiaus, bet jie 
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būdavo „geriečiai“, dažniausiai keršydavo už praeityje 
patirtą skriaudą ar mėgindavo išvengti pasaulio paver- 
gimo. Hitman'as kovoja už savo sąskaitą banke... Bet 
dirba taip subtiliai, protingai, gražiai, kad sužadina 
daug daugiau simpatijų, nei eilinis žemės gelbėtojas. 
Juk nė vienas mūsų tikrovėje nebūsime ir nenorėsime 


būti samdomais žudikais (nekalbu apie tuos retus ti- 
pus, kurie jaučia malonumą žudydami), tačiau retas 
kuris atsisakys tai išbandyti žaidime ir savo kailiu pa- 
justi įtampos kupiną atmosferą. Be to, pagrindinis vei- 
kėjas žudo nė kiek ne geresnius už save — įvairaus 
plauko nusikaltėlius, todėl gali būti traktuojamas kaip 
„gerasis visuomenės gydytojas“. 


PRADEDAME „HITMAN'Ą“ 


Prabundate nežinomoje vietoje, nežinomu laiku. Atmin- 
tis tuščia kaip baltas lapas. Paslaptingas balsas, klasikinis 
juodas kostiumas su raudonu kaklaraiščiu... 

Pagrindinis herojus — žmogus, sukurtas genetiškai nu- 
kopijavus reikiamus penkių kriminalinio pasaulio asų su- 
gebėjimus. Jis pasižymi plika galva ir keistu brūkšniniu 
kodu ant sprando bei yra vadinamas kodiniu vardu 47 
(Codename 47). Tai neeilinis žmogus, o jo laukiančios 
užduotys taip pat nėra paprastos. Hitman'o DNR užko- 
duotos visos užduotims įvykdyti reikalingos savybės, žai- 
dėjui reikia sugebėti jas panaudoti. 


Pirmoji užduotis — pabėgti iš tyrimų centro. Tiesa, nau- 
jokams patartina sudalyvauti treniruotėje, kurios metu 
įgausite būtinų įgūdžių. Beje, Hitman'o sugebėjimai au- 
ga... Net instruktorius jį giria už sėkmingai atliktas už- 
duotis. Herojus paruošiamas tikrai neblogai - galų gale 
jam pavyksta įveikti apsaugą ir pabėgti. Tada belieka užsi- 
imti tuo, ką jis geriausiai išmano — tapti samdomu žudiku. 

Pagrindinis Mr.47 „darbo įrankis“, be abejo, — gin- 
klai. Jų pasirinkimas žaidime nemažas: pistoletai, pei- 
liai, automatiniai pistoletai, kiti automatiniai ginklai, 
snaiperinis šautuvas ir kt. Ypatingais atvejais galima 
naudoti net pianino stygą... Tiesa, atliekant kai kurias 
misijas, tam tikri ginklai negalimi. Tačiau džiugina 
tai, kad prireikus, galima darbuotis iškart dviem pei- 
liais ar pistoletais. 

Visą amuniciją galima nusipirkti. Vadinasi, reikia už- 
dirbti pinigų, kuo ir teks užsiimti herojui 27 skirtingų 
misijų metu. Tai nėra tiek mažai, kaip atrodo. Jei netu- 
rite „žudiko talento“, reikės išbandyti dešimtis įvairių 
elgesio variantų, skirtingų ginklų, sprendimo tipų, kol 
„Nušlifuosite“ konkrečiai misijai reikalingą techniką. Vis- 
ką, be abejo, sunkina tai, jog užduotis tenka vykdyti 
tyliai, nepastebimai. Kuo „švariau“ atliekama užduo- 
tis, tuo didesnis atlyginimas už ją laukia, tad stengtis 
verta. Beje, už nužudytus pašalinius asmenis galite susi- 
laukti piniginės baudos... 


Herojui teks aplankyti įvairias žemės vietas: Honkongą, 
Olandiją, Kolumbiją... Visos užduotys jį pasieks per ne- 
šiojamą kompiuterį, pinigų pervedimas bus atliekamas taip 
pat jo pagalba. Nepameskite jo :). Ir atminkite — jums 
prieinama net juodoji rinka! 

Dauguma misijų turi antrines užduotis, pasistenkite jas 
įvykdyti, kad užsidirbtumėte daugiau pinigų. Kai kurių 
užduočių metu verta apsirengti vienos iš aukų drabužiais... 
Taip, tai taip pat įmanoma. Nurodant užduotį, pateikia- 
ma daug naudingos informacijos, todėl reikėtų viską įdė- 
miai išklausyti. 

„Hitman“ žaidimas vyksta trečiu asmeniu (kartais atro- 
do, kad kamera pernelyg arti pakaušio), tačiau galimi du 
kameros režimai: pirmoji rodo tradicinį vaizdą, o antroji 
pateikia „užnugario“ informaciją. Veikėjo modelis ir ani- 
macija puikūs. Dėl įspūdingos grafikos ir kokybiško trima- 
čio garso (žinoma, reikia turėti atitinkamą kompiuterinę 
techniką) žaidimo atmosfera labai realistiška. Viskas vyks- 
ta „gyvai“: durys atsidaro, dūžta stiklai, miršta žmonės ... 
Labai gera tekstūrų kokybė. Kiekviena žaidimo zona su- 
kurta pagal realaus pasaulio architektūrą. Kiekviena misija 
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turi savitą stilių ir pojūtį. Kiekvieno pasaulio kampelio, kuriame 
teks pabuvoti, aplinka alsuoja tam regionui būdinga atmosfera. 

Labai išraiškingas žaidimo varikliuko aspektas yra žmo- 
nių animacija ir fizika. Galite čiupti nukautą žmogų už 
bet kurios galūnės ir tempti jį bet kuria kryptimi (tam, 
kad paslėptumėte nuo smalsių akių), modelis reaguos 
adekvačiai realistiškai. Jei tempsite kūną gatve, jo gal- 
va trankysis į šaligatvį. Būtent „Hitman'e“ buvo atlikti 
pirmieji „rag-doll“ fizikinės technologijos bandymai. 

Priešininko Dl tikrai rimtas: tai viena iš stipresnių 
žaidimo dalių. Oponentai pastebi ne tik katastrofiškus 
dalykus, bet ir labai delikačius. Be to, jie dirba koman- 
doje — perspėja vienas kitą, jei sužino kažką negero. 

Labai tikroviškas žaidime pažeidimų modelis. Jei šau- 
site į galvą, auką mirtis ištiks akimirksniu. Pataikius 
kitur, sužeistajam prireiks laiko atsigauti. Beje, Hit- 
man'ui niekas niekada nešauna į galvą :). 


Ir dar vienas dalykas, kuris vieniems atrodo kaip tei- 
giama savybė, o kiti jį keikia: lygyje neįmanoma išsi- 
saugoti. Be abejo, tai apsunkina užduotį, tačiau sutei- 
kia adrenalino, verčia geriau apgalvoti veiksmus (pa- 
naši idėja yra ir „Project IGI“ — 2000-ųjų mada? ;)). 
Tiesa, palengvinimui duodamos trys gyvybės, tačiau 
žuvus, jūs atsirasite ne ten pat, o atokiau, be to, neat- 
gausite savo šarvų ir šovinių. 

„Hitman:Codename 47“ pasirodė 2000-aisiais ir, 
galima sakyti, sukėlė iš ties nemenką revoliuciją šau- 
dyklių žanre. Net šiandien, laukdami naujojo misterio 
47 pasirodymo, žaidimą galima ir verta pažaisti vi- 
siškai nesijaudinant, jog tai senas ir atgyvenęs žaidi- 
mas. Sėkmingos medžioklės ;) 


PCK vertinimas 


Laukiau momento, kuomet gausiu šarvus, 
kurie matosi pagrindiniame meniu, vos 
užkrovus žaidimą... 


Unikalus žaidimas, suteikęs 
nauja prasmę FPS žanrui! 
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N-GAGE KRITIKA 
PLINTER CELL 
METROID ZERO MISSION 


"FOCHET LLS | 


N-GAGE NESĖKMINGO 
PASIRODYMO PRIEŽASTIS 
Duodamas interviu laikraščiui Finan- 
cial Times Nokia kompanijos valdy- 
bos narys lorma Ollila prisipažino, 
kad mobilaus žaidimų telefono N- 
Gage pardavimai yra mažesni negu 
planuota. Faktiškai tai pirmas oficia- 
lus Nokia nesėkmių pripažinimas. 
Tačiau ponas Ollila nedelsdamas pri- 
dėjo, kad apie realius rodiklius gali- 
ma bus kalbėti tik 2005 metų pabai- 
goje. Ne visai aišku, kokiais būtent 
faktais rėmėsi Nokia valdybos narys, 
skelbdamas šią datą, tačiau per tokį 
ilgą laiką su N-Gage gali įvykti bet 
kas — jis arba taps populiarus (tai 
mažai tikėtina), arba apleis savo vie- 
tą žaidimų scenoje. 

Priminsiu, kad Nokia laikosi visiš- 
kos tylos, kai kalbama apie N-Gage 
pardavimų apimtis. Šiuo metų nėra 
tiksliai žinoma, kiek įrenginių buvo 
parduota per laiką nuo pasaulinės 
premjeros 2003 metų spalio mėnesį 
iki šiol, o pati kompanija gamintoja 
teikia duomenis tik apie nusiųstas į 
pardavimo taškus konsoles, kurie liu- 
dija, kad parduota 600 000 apara- 
čiukų. Tačiau realūs pardavimai gali 
būti žymiai mažesni. Dar daugiau: ne- 
seniai viena didžiausių pasaulyje pre- 
kybinių tinklų Gamestop nustojo par- 
davinėti N-Gage savo parduotuvėse, 
o tai irgi neprideda optimizmo dėl 
šios platformos ateities. 


Pabandykime giliau pažvelgti į tik- 
rąsias Nokia žaidimų konsolės nesėk- 
mių priežastis, kurias išskaidysime į 
septynias mirtinas nuodėmes:) 


NUODĖMĖ NR. 1: SENI 
ŽAIDIMAI 

Absoliuti N-Gage žaidimų dauguma 
yra niekas kitas, kaip Gameboy Ad- 
vance arba Playstation perdarytos 
versijos. O kadangi didžioji dalys po- 
tencialių N-Gage pirkėjų jau turi ar- 
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lorma Ollila 


ba Gameboy Advance, arba Playsta- 
tion, Nokia naujovės pirkimas tampa 
paprasčiausia kvailyste — nes viską 
jau esate žaidę anksčiau. 


NUODĖMĖ NR. 2: PRASTAS 
EKRANAS 

Nors techniškai N-Gage gali formuoti 
nuostabią grafiką (geriausią iš kiše- 
ninių konsolių), jos ekranas nesuge- 
ba perduoti net mažos šio grožio da- 
lies. Visų pirma, N-Gage gali pavaiz- 
duoti tik 1/8 GBA ekrano standarti- 
nės palitros. Visų antra, ekrano ap- 
švietimas, padarytas kaip įprasto mo- 
bilaus telefono, gęsta, nespėjęs paro- 
dyti net pagrindinės žaidimo įžangos 
paskutinių kadrų. Pagaliau ekrano 
konfigūracija, kai jo aukštis didesnis 
už plotį, nenumato kai kurių žaidimų 
žanrų N-Gage vystymo, pvz., horizon- 
talių skrollerių-shooter ių. 


NUODĖMĖ NR. 3: SUDĖTIN- 
GAS ŽAIDIMŲ PAKEITIMAS 
Pasirenkant žaidimą, kurį žaisite šian- 
dien su savo N-Gage, reikia būti la- 
bai atidžiam, kadangi už klaidą kar- 
tais tenka sumokėti brangiai. Visa es- 
mė ta, kad vieta kortelėms su žaidi- 
mais yra po akumuliatoriumi, ir jei 
nuspręsite pakeisti vieną žaidimą ki- 
tu, jums reikės: atidaryti galinį tele- 
fono dangtelį, atjungti akumuliato- 
rių, išimti senąją kortelę ir statyti 
naują, vėl įjungti akumuliatorių, už- 
daryti telefoną. Beje, manipuliuoti 
dviem kortelėmis ir akumuliatoriumi 
ne itin patogu, ypač automobilyje, 
kur kiekvienas trinktelėjimas gali bū- 
ti pavojingas. O tai — minimum 100 
Lt nuostolių :) 


NUODĖMĖ NR. 4: VIENAAU- 
SIS “MIKIMAUZAS" 

Kadangi N-Gage išėjo kiek didokas 
mobilus telefonas, gamintojai patal- 
pino visas jo „bendravimo“ kompo- 
nentes į šoną. Todėl kalbėdami su N- 
Gage telefonu, iš šono atrodysite kaip 
žmogus, kažką šnibždantis į akinių 
futliarą arba į kalkuliatorių — priklau- 
somai, iš kokio kampo žiūrima :). Ar- 
ba dar blogiau — aplinkiniai jus palai- 
kys vienaausiu “mikimauzu" :). 
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NUODĖMĖ NR. 5: KAINA 
Objektyviai N-Gage yra per brangus. Net 
dabar, kai jo kaina smuko iki 199 JAV 
dolerių (o buvo 299!). Jei laikysime N- 
Gage kišenine konsole, tai ji —vienareikš- 
miškai brangiausia konsolė pasaulyje. Jei 
norėsite naudoti N-Gage kaip „krūtą“ 
mobilų telefoną, tai atsiminkite, kad į 
komplektą neįeina Bluetooth adapteris 
(dar apie 100 dolerių) ir atminties kor- 
telės, reikalingos MP3 failų įrašymui. 


NUODĖMĖ NR. 6: KVAILAS 
DIZAINAS IR VALDYMAS 

Jei duotume N-Gage į rankas žmogui, ne- 
pažįstančiam šiuolaikiškos technikos, jis tik- 
riausiai nesuvoks, kaip reikia valdyti šį ag- 
regatą. Tai, žinoma, nereiškia, kad dizai- 
nas ir ergonomika yra prasti. Tačiau pada- 
ryti juos geresnius tikrai buvo galima! 
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NUODĖMĖ NR. 7: KONKU- 
RENTAI 

Koks bebūtų geras arba blogas N- 
Gage, jis pralaimi visų pirma kitoms 
kišeninėms konsolėms. Pirma — Ga- 
meboy'ui, dominuojančiam šioje rin- 
koje (įvairiai modifikuotam) nuo 
1989 metų. Antra — artėjančiam Pla- 
yStation Portable, už kurio stovi vi- 
sa Sony korporacijos galia ir visa Pla- 
ystation 1-2 žaidimų biblioteka. 


NM-C MC 


Ką gi, „Ubisoft'o“ šedevro Tom Clancy's 
„Splinter Cell“ atmainos nešiojamoms 
žaidimų platformoms ilgai laukti neteko. 
tėra „2D side-scroller'is“, svarbu, kad ja- 
me visu gražumu blizga esminė „Splinter 
Cell“ idėja — kartais tiesiog į frustraciją 
vedantis, tačiau nuolat traukiantis dar kar- 
tą pažaisti „stealth'inis action'as“. 
„N-gage'inėje“ „Splinter Cell“ versi- 
joje inkorporuota daugybė originalaus žai- 
dimo savybių. „Telefoniniam žaidėjui “:) 
suteikiama galimybė „įsikūnyti“ į super- 
slapto vyriausybės agento Sam'o Fishe- 
rio kailį. Kaip ir originaliame žaidime, 
visas užduotis Sam'as turi atlikti pasikliau- 
damas sėlinimo įgūdžiais. Žaidimo isto- 
riją vargu ar besupras tie žaidėjai, kurie 


linter Cell 
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nepastebėtam priešininkų, kitoje veiks- 
mas vyksta mėsos fabrike, kuriame Fis- 
heris taip pat nepastebėtas turi šokinėti 
nuo vieno kablio ant kito, žaidime taip 
pat yra kelios snaiperinės misijos, kur 
žaidėjui suteikiama galimybė išbandyti 
savo akies tikslumą; ) 

„N-gage'inė“ „Splinter Cell“ žaidi- 
mo versija įdomi ir tuo, kad ją galima 
žaisti ir „multiplayer“ režimu. Galima 


pasirinkti iš dviejų „multiplay- 

er“ režimų: komandinio ir snai- 

perio. Snaiperio režimu gali žais- 

ti du žaidėjai, kiekvieno iš jų už- 

duotis — eliminuoti kaip įmano- 

ma daugiau priešininkų ir kaip įma- 

noma mažiau nekaltų žmonių. Ku- 

rio iš žaidėjų galutiniai rezultatai 
geresni, tas ir laimi. 

Komandinis multiplayer režimas kur 
kas įdomesnis, kadangi du žaidėjai gali 
peržaisti kai kurias pagrindines žaidi- 
mo misijas kartu. Svarbiausia 

tai, kad vienam iš žai- 


niekada nėra prisilietę prie originalaus žai- 
dimo, kadangi visa informacija apie žai- 
dimo siužetą pateikiama paprastu tekstu 
tarp visų 9 žaidimo misijų. 

Kaip ir originaliame žaidime, taip ir 
„N-gage'inėje“ Splinter Cell 
versijoje pagrindinė 
kiekvienos misijos už- 
duotis — patekti į 
tam tikrą vietą 
nepastebėtam 
priešų. Kadan- 
gi žaidimas 
tėra 2D „si- 
de-scrolle- 
ris“, tai pa- 
daryti nėra 
ypatingai 
sunku, už- 
lipi vienur- 
nulipi kitur- 
eliminuoji prie- 
šininką- ir pan.:) 

Žaidimo metu su- 
tinkamų priešų įvai- 
rovė nėra didelė, tačiau 
jie visi iki vieno pasi- 
žymi tiesiog ypatingu 
intelekto neturėjimu. 
Susitikus juos akis į 
akį problemų tikrai 
nekyla. 

Žaidimo misijos išsi- 
skiria tikrai puikia įvai- 
rove. Vienoje jų tenka 
nusileisti nuo pastato 


dėjų žuvus, žaidimas baigiasi ir kitam 
žaidėjui, todėl labai svarbu rūpintis 
savo „ginklo draugu “. 

Kaip bebūtų keista, „Splinter Cell“ 
žaidimas 2D „side-scroller'yje“ visai 
puikiai žaidžiamas ir atitinka visas „ste- 
alth action“ žaidimų formules. Nieko 
nepridursi, tiesiog puiki adaptacija. 
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Tai, ką „Nintendo“ paleido į pasaulį visai 
neseniai, tėra klasikinio, tikrąją to žodžio 
prasme, „Metroid“, pirmą sykį pasaulį iš- 
vydusio dar 1986 metais, nauja versija. 
Dar keli meteliai, ir ši nauja versija būtų 
sutapusi su „20 Metroid“ jubiliejumi!!! 

Kaip ir visi kiti, Metroid“ žaidimai, „Ze- 
ro Mission“ pirmuoju smuiku groja Sa- 
mus Aran, veikėja, pasiekianti vietas, kurių 
negali pasiekti niekas kitas. Žaidimas pra- 
sideda, jai nusileidus planetoje Zebes, jos 
užduotis — ne iš paprastųjų: eliminuoti 
kosmoso piratus. Jei esate žaidę pirmuo- 
sius „Metroid“, iš karto atpažinsite kai ku- 
rias detales, įvilktas į naujus rūbus. 

Nors žaidimai „Metroid“ niekada ne- 
pasižymėjo savo trumpumu, „Zero Mis- 
sion“ perspjauna savo pirmtakus ir smo- 
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gia dar ilgesne istorija. Taip jau yra, kad 
pagrindinė veikėja Zebes planetą turi iš- 
tyrinėti viena pati — tai stipriai prailgi- 
na istoriją, be to, žaidėjai niekada neturi 
jokių nuorodų, kur eiti toliau, todėl rei- 
kia susitaikyti su ta mintimi, kad teks 


id zero mission 


„pagrybauti“. Nereikėtų išsigąsti, 
kadangi „Zero Mission“ kur kas 
lengvesnis žaidimas nei jo pirmta- 
kai. Jei labai užsispirsite, žaidimą 
galėsite pabaigti per 5-6 valandas. 

Kaip bebūtų, „Zero mission“ 
nėra tik paprasčiausias savo pirmta- 
kų „perdirbinys“. Žaidime yra ir nau- 
jų bruožų. Jau pačioje žaidimo pradžioje 
Samus pakankamai stipri, gali gana grei- 
tai šaudyti visomis kryptimis bei pakan- 
kamai aukštai šokinėti. 

Nežiūrinti į daugybę smagių atraki- 
namų „bonusų“, žaidimas pasibaigia la- 
bai greitai, tiesiog norisi, kad jis būtų 
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nors šiek tiek ilgesnis. Reikalas tas, kad 
pažaidus atsiranda daugybė galingų 
įrenginių, kuriais veikėja galėtų atra- 
kinti duris, anksčiau buvusias neatida- 
romas, tačiau vargu, ar nors vienas žai- 
dėjas grįš žaidimu atgal ir išnagrinės 
neištirtas aplinkas, kad neabejotinai 
smarkiai prailgintų žaidimą:). 

Kaip bebūtų, „Zero Mission“ tik- 
rai puikus žaidimas. Jei esate žaidę 
„Metroid Fusion“, „Super Metroid“, 
„Castlevania: Symphony of the 
Night“ ar bet kokį kitą „Castlevania“ 
žaidimą GBA platformai, puikiai su- 
prasite, į ką pateksite žaidime „Zero 
Mission“. Žaidimo fabula puiki, val- 
dymas tikrai neprastas, veikėja ami- 
nuota tiesiog įstabiai — ko gi dar 
gali trūkti tikram „Metroid“ fanui? 
Nelabai ko gali trūkti ir nieko neži- 
nančiam apie šį KLASIKINĮ žaidimą:) 
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Ar norite tapti pačiu „kiečiausiu“ KO- 
TOR visatoje? Mes žinome, kaip tai pa- 
„siekti! Išsamiai apibūdinsime optimaliau- 
sius herojaus nustatymus bei kitus svar- 
bius dalykus, lemiančius žaidimo sėkmę. 
KOT OR, kaip ir dauguma RPG žanro 
žaidimų, neturinčių nustatytų ribų, lei- 
džia pasirinkti daugybę įvairių būdų, ku- 
riais galima tobulinti savo veikėją. Juk 
bene įdomiausios žaidimo dalys — spren- 
dimų priėmimas ir eksperimentavimas. 
Tačiau dauguma žaidžiančių „hardco- 
re“ režimu norėtų žinoti, ar jų pasirink- 
tas variantas yra pats geriausias. Iš tikrų- 
jų, kartais žaidimo pabaigoje pradeda- 
me gailėtis, kai suprantame, kad anks- 
čiau priimti sprendimai buvo klaidingi. 
Ne kaip jaučiamės ir tada, kai negalime 
užbaigti žaidimo dėl varganų praeities 
sprendimų, kurių, deja, jau nebegalime 
ištaisyti. Aš tikiuosi, kad jūs jau esate 
susipažinę su pagrindinėmis KOT OR idė- 
jomis ir neaiškinsiu pačių pradmenų. 
Patarimai, skirti žaidžiant normaliu 
sudėtingumo lygiu. 


KOMANDOS PASIRINKIMAS 

| Pradėsiu nuo to, kokią įtaką daro ko- 
mandos pasirinkimas jūsų PV tobulini- 
mui. Sakydamas PV, turiu omenyje Pir- 
minis Veikėjas, NPV - Ne Pirminis Vei- 
kėjas (pvz. Carth, Mision, Bastila, ir 
pan.), KKV reiškia „Kompiuterio Kon- 
troliuojami Veikėjai“. Tai visi žmonės, 
kuriuos jūs sutiksite žaisdami ir su ku- 
riais negalėsite kovoti. 

Pagrindinis dalykas yra tas, kad PV'as 
nebūtinai turi mokėti viską daryti pats, 
kadangi jūs turėsite užtektinai NPV'ų, 
kurie jam padės. Be PV'o, jūs galite tu- 
rėti dar du komandos narius. Apskritai 

derėtų turėti maksimalų komandos na- 
“ rių skaičių. Pradžioje spręsite tik jūs 
pats, kiek ir kokius narius reikia naudo- 
ti, tačiau aš rekomenduočiau turėti vie- 
ną veikėją, kuris būtų taip gerai įgudęs, 
kaip Mission arba Droidas. Tuomet jį 
galėsite naudoti įveikiant duris, kom- 
piuterius, minas ir pan., kurių pasitai- 
kys gan dažnai. Žinoma, jeigu esate to- 
kioje vietoje, kurioje galite laisvai pasi- 
rinkti vieną ar kitą komandos narį, tada 
nereikės jų visą laiką. Paprasčiausiai, iš- 


kilus būtinybei, galėsite „persijungti“ į 
jums reikalingą veikėją. Turėkite tai ome- 
nyje, kai spręsite, kaip tobulinti savo 
pirminį veikėją. Pavyzdžiui, jūsų PV'as 
gali visiškai neturėti naikinimo įgūdžių 
tol, kol kitas jūsų naudojamas NPV'as 
turi tuos įgūdžius. Nėra skirtumo, ar 
jūs naudojate PV'ą, ar NPV'4 — pa- 
prasčiausiai laikykite juos komandos vie- 
netu. Vienintelė reali problema yra ta, 
kad kartais jūsų PV'as turės eiti vienas, 
tačiau tokie atvejai nebus dažni. 

Yra daugybė būdų, kaip elgtis su sa- 
vo komanda. Vienas iš jų — tai „persi- 
junginėjimas“ tarp skirtingų komandos 
narių vien dėl įdomumo ir įvairovės. 
Kartais nutinka taip, kad komandos na- 
riai bendrauja tarpusavyje. Tai nėra iš 
anksto suplanuota, tačiau įdomu. Be to, 
tam tikri veikėjai skirtingai elgsis kai ku- 
riose šalutinėse misijose: pavyzdžiui, kai 
eisite ieškoti Mission brolio, ko gero, 
norėsite savo komandoje turėti ir pačią 
Mission tam, kad viskas atrodytų rea- 
liau. Be to, kai kurios šalutinės misijos 
yra skirtos tik tam tikriems veikėjams ir 
jas gausite tik tada, kai su jais žaisite. 
Kaip elgsitės, priklauso tik nuo jū- 
sų. Žaidimas nėra paremtas žinoji- 
mu, kokį veikėją tam tikru metu 
naudoti, todėl per daug dėl to ne- 
sijaudinkite. Kita vertus, kartais 
nutinka taip, kad nėra kitos išei- 
ties, kaip tik pakeisti veikėją. 
Taigi, idėja eksperimentuoti 
su skirtingais veikėjais yra ge- 
ra ne vien dėl įvairovės... 

Aš labiau linkęs naudoti ke- 
letą mėgstamiausių NPV'ų. Tai lei- 
džia lengviau ir protingiau paskirs- 
tyti įgūdžius. Mano manymu, patys 
galingiausi veikėjai yra džedajai — 
jau vien dėl to, jog jie moka gydyti. 
Reikia paminėti faktą, kad vėliau jums 
teks susiremti su daugybe tamsiaisiais 
džedajais. Jeigu jūs naudojate veikėją, 
turintį šaunamąjį ginklą, nelįskite į ar- 
timą kovą, kadangi tuomet jie ginasi 
žymiai geriau. Tačiau jei vis dėlto ko- 
vosite artimoje kovoje, geriausiai būtų 
naudoti vieną iš savo Džedajų, kadangi 
šviesos kardai yra gerokai galingesni, nei 
kiti artimosios kovos ginklai. 
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Vis dėlto, būtina paminėti ke- 
letą dalykų, kurie gali sugadinti jūsų pa- 
sirinktą komandą. Gaila... Artėjant žaidi- 
mo pabaigai, jūs prarasite Bastilą, tai- 
gi, turėkite tai omenyje, kai rinksitės 
įgūdžius. Jeigu suteiksite jai tokius 
įgūdžius kaip „Force valor“ ir „he- 
al“, o kiti veikėjai neturės tokių suge- 


„bėjimų, tada jūs papulsite į didelę bė- 


dą. Kai prarasite Bastilą, kiti veikėjai 
jau bus netoli 20 lygio, todėl nebetu- 
rėsite galimybės juos 

Išmokyti daug naujų įgūdžių. Gali 
būti per vėlu pradėti mokytis gydy- 
mo, atkerėjimo. Trumpiau sakant, ne- 
leiskite jai mokytis tokių įgūdžių, ku- 
rių negalėtų pakartoti kiti veikėjai. 

Jeigu jūs norite baigti žaidimą bū- 
damas tamsiojoje pusėje, artėjant p 
baigai, prarasite abu savo Džedajus. 
Kaip kompensaciją atgausite Basti- 
lą, tačiau jos įgūdžiai bus visiškai ki- 
tokie nei iki šiol, kadangi ji bus tapu- 
si tamsiosios pusės atstove. Taigi, per 
daug nepasitikėkite tais dviem Dže- 2 
dajais, jeigu nuspręsit 2 stoti į tamsi- | 


tamsiosios pusės 
šiek tiek apsunkina žaidimą. Nuos- 
tolius jūs sumažinsite tuomet, jei 


turėsite omenyje, jog lemta prarasti abu 
džedajus ir atgauti Bastilą, turinčią ne- 
nuspėjamus džedajų įgūdžius. 


VEIKĖJO KŪRIMAS 
A. Lytis 


Lytis paveikia žaidimą labai nežymiai. 
Priklausomai nuo to, ar būsite vyras, 
ar moteris, jūs paprasčiausiai turėsi- 
te skirtingus romantiškus interesus su 
kitais NPV'ais, o šie pasirinkimai ne- 
žymiai skirsis tik išvaizda. Aš pasi- 
rinkčiau tą lytį, kurios esate jūs pats 
realiame gyvenime. 


B. Klasė- 

Šis pasirinkimas svarbesnis nei lyties, ta- 
čiau dėl klasės reikia apsispręsti pačioje 
žaidimo pradžioje, kai dar nežinote, kas 
yra blogai, o kas gerai. Pasiūlymai nėra 
labai naudingi, kadangi jūs pats negali- 
te nuspėti, ar jums patiks kautis vienaip 
ar kitaip, nes dar nesate susidūrę su žai- 
dimo kontekstu. 


A. NORMALI KLASĖ 
Jūs galite pasirinkti savo klasę dėl ko- 
kios nors asmeninės priežasties ar žai- 
dimo stiliaus, tačiau, mano manymu, 
geriausias pasirinkimas būtų „Soldier“ 
klasė. „Scoundrel'ai“ praleis daug lai- 
ko, vengdami kovos ir netiesiogiai spręs- 
dami problemas, kadangi jie turi mažai 
gyvybių. Tačiau, jeigu mėgstate įsilau- 
žinėti į kompiuterius ar sėlinti pro sar- 
gybinius,— ši klasė kaip tik jums. 
Negalima visada tikėtis kitų koman- 
dos narių pagalbos, kadangi dalį pačių 
svarbiausių mūšių teks žaisti vienam. Ke- 
leto mūšių, tokių kaip dvikovų žiedas, 
galite išvengti, kadangi tai šalutinė mi- 
sija, tačiau yra ir nešalutinių. Jei iš tiesų 
norite judėti netiesioginiu maršrutu, jūs 


visada galėsite naudoti kitus komandos 
narius, kadangi dauguma „galvosūkių“ 
bus tokie, kuriuos sprendžiant dalyvaus 
visa komanda. Mission prisijungia prie 
komandos žaidimo pradžioje, jūs galite 
ją naudoti visoms niekšiškoms ar „gal- 
vosūkių“ sprendimo reikmėms. Jums 
nereikia daugiau nei vieno „scoundrel“ 
klasės atstovo savo komandoje. 

Ir pagrindinis dalykas: „scoundrel“ 
klasės pasirinkimas iš tiesų neatveria 
naujų, įdomių galimybių kaip kad ki- 
tuose RPG žanro žaidimuose. Taigi, 
nieko neprarasite, nebent dalį šalutinių 
misijų, kuriose reikės kovoti, kadangi 
gali neužtekti galios jas įveikti, nebū- 
nant „soldier“ ar bent jau „scout“ kla- 
sės atstovu. 

Sakoma, kad priežastis, dėl kurios 
verta rinktis „scoundrel'ą“, yra galimy- 
bė pulti iš pasalų. Tai labai naudinga, 
kai priešą reikia nužudyti tyliai, ypač 
Jeigu jūsų NPV'ai turi atitinkamų ga- 
lių. Ar ši nauda atstoja visus kitus nepa- 
togumus?.. Aš manau, kad ne. Žinoma, 
tai jūsų pasirinkimas, tačiau aš nedve- 
jodamas siūlyčiau rinktis „soldier“ kla- 
sę, nebent jūs tikrai žinote, į kokį reika- 
lą veliatės. 

„Scout“ yra tarpinė klasė. Skautas tu- 
ri „repair“ funkciją, dėl to jis gali pa- 
siekti gana aukštą lygį. „Repair“ funk- 
cija taip pat leidžia pagerinti HK-47. 


B. DŽEDAJŲ KLASĖ 

Dar ankstyvoje žaidimo stadijoje jūs 
paliksite pradinę savo veikėjo klasę ir 
pereisite į džedajų. Aš nesirinkčiau 
„Sentinel“, nes tai tarpinė klasė, kuri 
nėra labai galinga nei gebėjime pa- 
naudoti jėgą, nei kovoje. Žinoma, tai 
subjektyvus dalykas. Jeigu norite būti 
šviesos kardo valdymo maniaku — 
rinkitės „guardian“ klasę. Jei norite 


savo priešus galabyti jėga, pasirinki- 
te „counselor“. Net būdamas „guar- 
dian'u“, aš sugebėjau įgauti pakan- 
kamai jėgos kartu su aukštesniu nei 
vidutinio lygio „wisdom“, turėjau 
pakankamai manos, tad galėjau da- 
ryti, ką norėjau. Neblogas pasirinki- 
mas būtų pradėti kareiviu, įgauti su- 
manumo, o tada pasirinkti patarėją 
ir įgauti daug jėgos galių. Be to, kaip 
ir su pradinėmis veikėjų klasėmis, jūs 
turėsite daugiau džedajų, kurie galės 
būti skirtingų klasių. Taigi, nieko ne- 
prarasite pasirinkę sargybinio klasę, 
kadangi Jolee bus pagrindinė jūsų 
manos resursų laikytoja. 


C. STATISTINIAI DUOMENYS 
Pats svarbiausias statistinis duomuo, 
kurį reikėtų tobulinti — „wisdom“. 
Antroje vietoje — „strength“ arba 
„dexterity“, priklausomai nuo to, ku- 
ris buvo aukštesnis pradžioje. Jeigu 
esate kareivis, pradėkite žaisti nau- 
dodamas jėgą. Jei esate skautas, pra- 
dėkite naudodamas daugiau vikrumo. 
Tiesa, šviesos kardo naudojimo klau- 
simą sprendžia ne jėga, o vikrumas. 
Taigi tam, kad būtų galima naudoti 
šviesos kardą, didelės jėgos nereikia. 
Visų kitų artimos kovos ginklų nau- 
dojimo galimybę apsprendžia jėga. 
Norėčiau priminti, kad premiją gau- 
site, tik pasiekę tam tikrą lygį. Pavyz- 
džiui, pakėlę vikrumą nuo 12 iki 13, iš 
karto negausite naudos, tačiau nuo 13 
iki 14 jau gausite +1 priedą. Turėkite 
tai omenyje, ypač tobulindami NPV'us. 
Daugumos NPV'ų pradiniai duome- 
nys būna žemo lygio, dėl to derėtų juos 
padidinti, vos atsiradus galimybei. 
Jūs galėsite pagerinti savo duome- 
nis kiekvieną kartą, kai pakilsite ke- 
turiais lygmenimis. Žinoma, tai atsi- 
tinka ne itin dažnai, be to, aukščiau- 
sias lygis yra 20, tad reiškia, kad gau- 
site tik penkis papildomus taškus, ku- 
riuos galėsite pridėti prie pradinių. 


Štai jums vienas pasiūlymas: 
„Strength“: 14 
„Dexterity“: 14 
„Intelligence“: 8 
„Wisdom“: 16 
„Constitution“: 12 
„Charisma“: 10 


Visus kitus papildomus taškus skirkite 
išminčiai, o likusius palikite likimo valiai. 

„Strength“ / „Dexterity“ reikalingi 
tam, kad galėtumėte naudoti šviesos 
kardą. „Strength“ padaro daugiau ža- 
los; „dexterity“ naudinga dėl šarvų 
ir gynybos. Taigi, rinkitės tai, kas 
jums atrodo naudingiau. Jei žvelgsi- 
te toli į priekį, žinokite, kad paskuti- 
nis bosas į jūsų šarvus beveik nerea- 
guos, o jėga jums gerokai pagelbės 
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kaunantis. Normaliame žaidimo ly- 
gyje paskutinis bosas bus LABAI leng- 
vai įveikiamas. 

„Wisdom“ kelia jėgos burtų galin- 
gumą ir manos kiekį. Mana žaidžiant 
bus labai reikalinga: didelis jos kiekis 
ne tik padeda praktiškai, tačiau padaro 
žaidimą gerokai įdomesnį, ypač tada, 
kai jėgos burtai pasidaro labai galingi. 
Juk bus neįdomu, kai dėl mažo manos 
kiekio teks ją nuolat taupyti... 

„Inteligence“ yra mažiau naudingas, jis 
tik papildo įgūdžių kiekį peršokant į kitą 
lygį. Na, dar intelektas pakelia gebėjimą 
šaudyti su optiniu taikikliu, tačiau ne- 
manau, kad ši savybė labai pravers. 

„Constitution“ padidina gyvybių kie- 
kį, kurias gaunate, peršokdami į kitą ly- 
gi, be to, didina atsparumą. Mano ma- 
nymu, sudėjimas turi būti vidutinio ly- 
gio, bet ne per daug žemas, kad vėliau 
nereikėtų jo kelti. Be to, galima rasti 
daiktų, kurie pakeltų jo lygį. 

„Charisma“ reikalinga kai kurioms jė- 
gos galioms, tačiau išmintis gerokai 
svarbesnė. Manyčiau, kad vidutinis ly- 
gis yra pakankamas ir nereikėtų dau- 
giau jo kelti. Žavesys taip pat padeda 
kalbant su priešais, tačiau keliant aukš- 
Čiau vidutinio lygio, įgūdžiai per daug 
nepadidėja, be to. 


D. Įgūdžiai 

Įgūdžiai palengvina kai kurias užduo- 
tis, tačiau nė vienas iš jų nėra gyvybiš- 
kai būtinas. Žaidimas sukurtas taip, kad 
gali būti nesunkiai išsprendžiamas ir be 
aukšto įgūdžių lygio. Dėl to jūsų PV 
nebūtina turėti visus įgūdžius, kadangi 
juos gali turėti ir kiti komandos nariai. 
Kaip jau minėjau, žaidimo pradžioje 
niekšė Mission prisijungs prie jūsų ko- 
mandos ir tada jos įgūdžiai didės labai 
greitai, todėl galėsite žaisti su ja, kai tik 


jums prireiks tam tikrų įgūdžių. Droido 
T3-M4, kurį gausite gana anksti, įgū- 
džiai kils taip pat dideliu greičiu. Kai 
kurie įgūdžiai paprasčiausiai sumaži 
reikalingų dalykų kiekį tam, kad būtų 
galima atlikti reikiamus veiksmus. Tie 
dalykai — paprasčiausi pinigai, o ka- 
dangi jų netrūksta, tai manau, kad pro- 
blemų, nekeliant šių įgūdžių, nebus. 

Norėčiau pažymėti, jog kartais kai 
kurios jūsų pastangos ką nors pada- 
ryti gali nueiti veltui, nepaisant to, 
kad atitinkamų įgūdžių lygis bus la- 
bai aukštas. Pavyzdžiui, aš manau, 
kad jūs visada patirsite nesėkmę įti- 
kinėjimo situacijose ar naudodami jė- 
gą, taip pat dialoguose, net jei toks 
pasirinkimas ir bus galimas. Žinoma, 
galima tai padaryti tačiau teks spe- 
Cialiai kelti atitinkamus įgūdžius ki- 
tų sąskaita. Tiksliai nežinau ar net ir 
tada tikrai pasiseks. Manyčiau, kad 
yra tam tikros durys, pro kurias ne- 
įmanoma praeiti, ir yra tam tikri vei- 
kėjai, kurių neįmanoma įtikinti. Ži- 
noma, apmaudu, kai suteikiama gali- 
mybė, kuria neįmanoma pasinaudo- 
ti, tačiau tai labai realistiška. 


Patys svarbiausi įgūdžiai mano 
PV'ui yra „persuade“ ir „treat inju- 
ry“. Visa tai susiję: nė vienas iš šių 
įgūdžių nėra labai svarbus, todėl gali- 
ma sakyti, kad jie nėra gyvybiškai bū- 
tini. Jeigu jūs naudojate kareivį, ku- 
rio intelektas gana žemo lygio, aš re- 
komenduočiau paskirti viską „persu- 
ade“ įgūdžiui, ir tik esant tam tikrai 
progai „treat injury“. Gali būti nau- 
dinga turėti vieną „security“ įgūdžio 
lygį, tada galėsite naudoti padidinto 
saugumo daiktus. „Security“ įgūdžio 
jūs negalėsite naudoti, jei neturėsite 
nė vieno natūralaus jo lygmens. 

„Persuade“ įgūdžiai yra svarbūs, ka- 
dangi duoda daugiau galimybių ben- 
draujant su NPV'ais. Jūs galėsite gauti 
geresnį rezultatą, žymiai daugiau pa- 
tirties, pinigų ir t.t. Jeigu turite že- 
mo lygio „persuade“ įgūdžius ir ma- 
žai charizmos, tada tikriausiai nepa- 
vyks išvengti dalies ginkluotų susirė- 
mimų. Turėdami bent „persuade“, ga- 
lėsite bandyti įvairius variantus, kol 
rasite patį tinkamiausią. Be aukšto 
„persuade“ lygio kai kurie dialogų va- 
riantai bus nesėkmingi. Vėliau vietoje 
to galėsite naudoti Džedajų minčių 
galias, tačiau kartais tai gali nuvesti į 
tamsiąją pusę, todėl, jeigu norėsite 
žaisti šviesiojoje pusėje, negalėsite vi- 
sada jomis pasitikėti. Kaip pavyzdį ga- 
liu paminėti tokį atvejį, kuris nutiks 
kažkur žaidime: vienoje vietoje jums 
reikės padėti dviems žmonėms išspręs- 
ti jų ginčą; tamsiosios pusės žaidė- 
jams „persuade“ reikalingas dėl to, kad 
jums teks dažnai meluoti, be to, jūs 
galėsite paskatinti gerus žmones iš- 
krėsti ką nors blogo. Norėčiau pažy- 
mėti, kad „persuade“ įgūdžius gali 
turėti tik jūsų PV. Taigi, NPV'ai ne- 
galės tuo pasirūpinti. Dėl to manau, 
kad svarbu pridėti papildomų taškų 
prie šio įgūdžio. Tačiau kai kuriose 
situacijose jums gali nepavykti nepri- 
klausomai nuo to, koks aukštas jūsų 
„persuadė“ lygis. Bandykite atpažin- 
ti tas vietas (pvz. paieškokite kituose 
giduosė), prieš kraudami daugiau taš- 
kų, nėgu reikia ant „persuade“. 
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„Security“ padeda prasigauti pro 
užrakintas duris ar dėžių dangčius. 
Šis įgūdis nėra gyvybiškai būtinas, ka- 
dangi daugumoje vietų tokios užkar- 
dos gali būti paprasčiausiai įveikia- 
mos jėga arba atidarytos, panaudo- 
jant kompiuterio terminalą. Žinoma, 
į kai kurias duris galite belstis nors ir 
visą amžinybę, tačiau visada galima 
rasti atsarginį įėjimą. Jeigu jums pa- 
tinka vaidinti patyrusį įsilaužėlį — 
pirmyn. Naudokite taškus, keldami 
„security“. Kitu atveju visada galite 
pasitikėti jėga. Durys ir skrynios nie- 
kada nebūna apsaugotos spąstais ar 
kuo nors panašiu. Taigi, laužydami 
ar bandydami jas atidaryti, niekuo 
nerizikuojate. 

„Treat injury“ reguliuoja papildo- 
mų gyvybių skaičių, naudojant vais- 
tinėles. Apskritai vaistinėlės nėra 
brangios, be to, papildomų gydymo 
galių gausite, pasiekę džedajų klasę. 

ios galios pagelbės tuomet, kai liks 
mažai gyvybių ir reikės jas greitai at- 
gaivinti. Jei „treat injury“ yra žemo 
lygio, jūsų kovos gali baigtis liūdnai: 
priešas padarys daugiau žalos, nei 
spėsite eliminuoti pasekmes, naudo- 
dami vaistinėles. Kai kada teks kautis 
be komandos, tuomet jums pagelbės 
„treat injury“. Turint aukštą „treat 
injury“ lygį, nereikia gydytis pačiam, 
kadangi papildomų gyvybių, kurias 
suteikia vaistinėlės, visiškai pakanka. 

Žaisdamas normalaus sudėtingumo 
lygyje, vaistinėles naudojau tol, kol 
gavau gydymo burtus, taip pat jomis 
naudojausi, kovodamas su paskuti- 
niuoju bosu, kadangi tuo metu netu- 
rėjau laiko burti. Galima daryti išva- 
dą, jog „treat injury“ nėra ideali pa- 
galba, tačiau iš dalies gali sumažinti 
„galvos skausmą“, tad jos įsigijimui 
galite skirti papildomų taškų. 

Derėtų turėti padorų „Awareness“ ly- 
gį vien tam, kad jūsų PV pastebėtų mi- 
nas. „Awareness“ taip pat padeda su- 
rasti pasislėpusius priešus, tačiau toli 
gražu ne visus: nematomi priešai lieka 
nepastebėti tol, kol su jais nesusiduri 
„akis į akį“. Norėčiau pastebėti, kad nėra 
reikalo kelti „awareness“ lygį savo 
NPV'ams, kadangi žaidime bus tik vie- 
nas momentas, kai turėsite žaisti be sa- 
vo PV, o visą likusią žaidimo dalį galė- 
site ir toliau jį sėkmingai naudoti. Tai- 
"gi, jis ir bus tas, kurio „awareness“ įgū- 
džius naudosite minoms atpažinti. Vie- 
ninteliu atveju galima kelti „awareness 
ne PV'ui, jei turite silpną „Scoundrel“ 
klasės atstovą ir daug mieliau vedliu pa- 
sirinktumėte kitą veikėją, arba tyčia ne- 
keliate PV'o „awarenes“, nes norite 
naudoti kitą personažą. 

„Demolitions“ nėra blogas įgūdis. Jis 
leidžia minas perimti tam, kad vėliau 
jas būtų galima panaudoti savo tikslų 


įgyvendinimui. Aš retai kada naudoju 
minas, nebent, kaunantis su stipriu bo- 
su, padedu jas ten, kur eis mano prieši- 
ninkas arba ten, kur bus įmanoma jį įvi- 
lioti. Žinoma, minas galima ir pirkti, 
tačiau aš mėgstu kaupti daiktus, todėl 
visada jaučiu apmaudą, kai būnu pri- 
verstas einant pro gulinčią miną ją nu- 
kenksminti, o ne pasiimti. Taip pat no- 
rėčiau perspėti, kad žaidimo eigoje tu- 
rėsite galimybę nebrangiai nusipirkti 
daiktų, kurie pakels „demolitions“ lygį 
(pavyzdžiui, „demolitions“ pirštinės 
parduodamos „Korriban'e“). Taigi, ga- 
lima sutaupyti taškų, nekeliant „demo- 
litions“, o paprasčiausiai naudojant ati- 
tinkamus daiktus. Turint žemo lygio 
„demolitions“, gali atsirasti nesklandu- 
mų, naudojant aukštesnio lygio minas, 
bet ir tokiu atveju niekas netrukdo nau- 
doti kitus, panašias funkcijas atliekan- 
čius daiktus. 

„Computer use“ sumažina „spi- 
ke'ų“ kiekį, vykdant tam tikras kom- 
piuterio operacijas. Aš retai kada nau- 
dojau kompiuterių siūlomas operaci- 
jas, paprasčiausiai parsisiųsdavau že- 
mėlapius ar tam tikrus brėžinius. Be 
to, norint sumažinti „spike'ų“ kiekį, 
reikia įdėti nemažai pastangų. 

„Repair“ reguliuoja „spike'ų“ kiekį, 
kurie svarbūs aktyvuojant tam tikrus 
„droidus“, besimėtančius aplinkui. Tai 
nėra blogai, kadangi „droidų“ aktyva- 
vimas suteikia patirties. „Repair“ „spi- 
ke'ai“ nėra reti (aš baigiau žaidimą, tu- 
rėdamas jų daugiau negu šimtą), taigi, 
tai nėra tokie daiktai, kuriuos reikėtų 
itin tausoti. Jūsų PV'as taip pat naudos 
„repair“ įgūdžius, tobulinant HK-47. 
HK-47 yra geras pagalbinis veikėjas to- 
kiose situacijose, kuomet nenorite nau- 
doti savo džedajų, tačiau tai nėra gyvy- 
biškai būtina ir aš retai kada naudojau 


FC KHL-LUIBAS/=R00—1 MR. 3 


EE LREERRTT CCL-LJEB 


HK-47 savo komandoje. Jeigu vis dėl- 
to norite taisyti HK-47, jums derėtų 
pasirinkti skautą, kadangi kitoms kla- 
sėms reikia dviejų taškų, kad „repair“ 
įgūdis pakiltų vienu lygiu. Jeigu žai- 
site tamsiojoje pusėje, greičiausiai 
naudosite „Canderios“ ir HK-47 kaip 
trečiaeilius veikėjus. 

„Stealth“ naudingas nebent „scoun- 
drel'ų“ klasės atstovams. Aš niekada ne- 
naudojau „stealth“ galimybių, nors te- 
oriškai jos gal ir geros, tačiau paslapčia 
sėlinti pro savo priešus nėra labai įdo- 
mu. Jei pasirinksite „scoundrel“ klasę, 
jums kartais teks tai daryti. 


E. Išsimokslinimai 
Kiekvieną kartą, pakilus vienu lygiu, 
jums leidžiama pasirinkti įvairiausių 
rūšių išsimokslinimų, tačiau labai 
sunku išsiaiškinti, kurie iš jų yra geri, 
o kurie blogi. Savo PV'ui aš kelčiau 
„flurry“, „two-handed weapons figh- 
ting“, „toughness“, „lightsaber pro- 
ficiency“. Pirmoje vietoje būtų „flur- 
ry“, po to — „two-handed weapons 
fighting“ (tuomet pradėčiau naudo- 
ti dvirankius ginklus), ir galiausiai — 
„toughness“. Toliau kelčiau šiuos tris 
dalykus, kol pereičiau į džedajų kla- 
sę, tada pradėčiau kelti „Jedi defen- 
se“ ir „lightsaber proficiency “. 
Pradedantieji, ko gero, norėtų, kad 
jų PV mokėtų kautis „savomis ranko- 
mis“, tai yra, artimoje kovoje. Jeigu pra- 
džioje nesate tuo įsitikinęs, tai vėliau 
būsite tikri. Jei nepasirinkote kareivio, 
pradžioje galite naudoti „blasterius“, 
tačiau vos tik peržengus į džedajų kla- 
sę, nebelieka prasmės naudoti jokį kitą 
ginklą išskyrus šviesos kardą. Turėkite 
tai omenyje, jei keldami „rapid fire“ ar 
„power blast“ nenorėsite veltui švais- 
tyti taškų. Jie pravers, naudojant šau- 
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namuosius ginklus. Jų kėlimas gali būti 
naudingas pradžioje, tačiau pradžia yra 
gana lengva ir be jų, o jeigu pabaigoje 
norite tapti labai galingu, teks kažką 
aukoti. Žaidimo pradžioje aš pasirink- 
čiau silpnesnį veikėją, kad pabaigoje tu- 
rėčiau kiek įmanoma stipresnį. Kai tik 
gausite šviesos kardą, ko gero, į rankas 
daugiau niekada neimsite šaunamojo 
ginklo, tad meistriškasis „rapid fire“ 
ne kas kita, kaip taškų švaistymas. Žino. 
ma, tai neliečia NPV'ų, tokių Šių 
„Carth'o“, HK-47'0 ar „Canderous'o“ 
Jiems geriau kelti „rapid fire“ ir „ran- 
ged weapon proficiency“. Bet kokiu at- 
veju, pasirinkę kareivį, jūs naudosite ar- 
timos kovos ginklus, todėl nedvejoda- 
mi galite kelti anksčiau minėtus daly- 
kus iki maksimalaus lygio. Žinoma, jums 
reikia galvoti ir apie kitus savo veikėjus, 
todėl kalbėdamas apie išsimokslinimus, 
aš bandysiu patarti, ką jiems reikėtų kel- 
ti. Mėginsiu suskirstyti išsimokslinimus 
nuo geriausio iki blogiausio: kaip jau 
minėjau, pradžioje savo PV'ui kelčiau 
„two-handed“ ir „flurry“ (atitinkamai 
šauliams „rapid shot“ vietoje „flurry“), 
tada „toughness“ ir „Ivl 1 implants“, 
jeigu „dueling“ ir „flurry“ dar nebūtų 
galima kelti. Manyčiau, kad „critical stri- 
ke“ taip pat svarbus išsimokslinimas, ta- 
čiau jis naudingas, tik gavus gerus švie- 
sos kardo kristalus. Kitu atveju naudo- 
kite „flurry“ („flurry“ padaro žaidimą 
paprastesnį ir sutaupo taškų). Vėliau kel- 
čiau „jedi defence“ ir „lightsaber pro- 
ficiency“, bet jei tai dar nebūtų įmano- 
ma,— tuomet kelčiau „toughness“. 
„Critical“, „Power“, „Rapid/Flurry“ — 
šie dalykai pagerina jūsų puolimą. Natūra- 
lu, jei paklaustumėte, koks jų santykis tar- 
pusavyje ir koks jų stiprumo lygis? Papras- 
čiausias atsakymas būtų toks: maksimaliai 
pakelkite „flurry/rapid“ ir per daug nesi- 
terliokite su kitais. Aukšto lygio „flurry“ iš 
tikrųjų pagerina ataką ir gynybą, todėl nė- 
ra reikalo naudoti paprastą ataką. „Criti- 
cal strike“ taip pat yra labai galinga, ypač 
jeigu naudojama kartu su ginklais, turin- 
čiais pakankamai didelį „critical“ veikimo 


diapazoną. Tačiau gynyba taip pat labai 


svarbi, o naudojant „critical“, ji nebus 
veiksminga: kovojant su didesniu priešų 
kiekiu, pastarieji lengvai pramuš jūsų gy- 
nybą. „Power attack“ tinkama, naikinant 
silpnesnius priešus, tačiau jos negalima 
naudoti, kaunantis su bosais. Šaulišins nau- 
doti „critical“, kaip ir „sniper shot“, yra 
gerokai saugiau, nes priešai dažniausiai puls 
jūsų artimos kovos komandos narius. 
Tik dviem atvejais vietoje „flurry“ 
kelčiau kitą išsimokslinimą: „critical stri- 
ke“ veikėjui, naudojančiam ginklą su la- 
bai aukštu „critical strike“ naudojimo 
diapazonu, kaip kad pavyzdžiui modi- 
fikuotas šviesos kardas, arba jei kovoje 
naudočiau trečio lygio „burst of spe- 
ed“ („critical“ arba „power attack“). 
Na, pirmuoju atveju viskas aišku. Ant- 
ruoju atveju taip pasielgčiau todėl, kad 
„flurry“ duoda mažesnę naudą (jūs tu- 
rite keturias atakas, o „flurry“ papras- 
čiausiai prideda dar vieną). Tuo tarpu 
„power attack“ ir „critical strike“ pa- 
veikia visas keturias atakas. Kitaip sa- 
kant, jeigu jūs vieno ėjimo metu gau- 
nate tik vieną ataką, „flurry“ ją padvi- 
gubina. Bet jeigu ėjimo metu darote 
keturias atakas, dėl to, kad naudojate 
dvirankį ginklą ir trečio lygio „burst of 
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speed“,„flurry“ ataką, — padidina tik 
25 procentais. Nenorėdamas per daug 
jums kvaršinti galvos, primenu, kad aš 
visada kelčiau „flurry/rapid“, o „criti- 
cal/sniper“ tik dėl" labai rimtos priežas- 
ties. Manyčiau, kad rinkdamiesi „flur- 
ry“, — nesuklysite, tuo tarpu keliant 
„Critical strike“ ir „power attack“,— 
klaidų galite neišvengti. Žinoma, gali- 
ma kelti viską iš karto ir naudoti kai 
prireikia, tačiau tokiu atveju visi išsi- 
mokslinimai bus žemo lygio. 
„Dueling/Two-handed fighting“, 
priklausomai nuo to, kurį naudosite, 
reikia kelti maksimaliai. Savo .PV'ui pa- 
tarčiau kelti „two-handed fighting“, o 
silpnesniems NPV'ams „dueling“. 
„Flurry“, ko gero, — geriausiais išsi- 
mokslinimas žaidime yra todėl, kad pri- 
deda papildomų atakų. Kaip jau minė- 
jau, kelčiau jį iki pat pabaigos. Žinoma, 
nauda, pakeliant „flurry“ nuo antro ly- 
gio iki trečio, nėra labai didelė, kadangi 
papildomai gaunate tik +1/+1, tačiau 
vertėtų tai padaryti, atsižvelgiant į „flur- 
ry“ naudos apimtis. Pavyzdžiui, aš su- 
plabnavau, kad jį naudosiu kiekvieną kar- 
tą, atakuodamas su visais savo veikėjais. 
Tuomet patarčiau maksimaliai pakelti | 
„flurry“ visiems savo artimos kovos per- 
sonažams, o ypač džedajams. Vieninte- 
lė išimtis gali būti Jolee: jis dažniau nau- 
doja burtus ir dėl to gauna nedaug išsi- 
mokslinimo taškų, todėl jo atveju pir- 
miausia vertėtų kelti gynybą, tai yra 
„dueling“ ir „jedi defence“. 
„Lightsaber proficiency“ turi būti | 
maksimaliai pakelta jūsų pagrindiniam | 
veikėjui ir Juhani. Kalbant apie Jolee, 
reikėtų pasakyti, kad nuo jūsų priklau- 
sys, ar norėsite jam kelti gynybą („Jedi 
defence“), ar ataką („flurry“ ir „ligh- 
tsaber proficiency“). Abu šie pasirinki- 
mai yra višiadai geri, vertėtų atsi- 
kai ol irengsite kaip 
nąjį veikėją, ą, jam gali tekti stoti 
į atvirą kovą, todėl natūralu, kad norė- 
tųsi, jog jis turėtų ir tam tikrų kovinių 
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išsimokslinimų. Na, bet kaip jau sakiau, 
tai turite spręsti jūs patys. Jeigu esate 
tamsiosios pusės žaidėjas, galite „ligh- 
tsabre proficiency“ nekelti, kadangi vė- 
liau rasite tokias tamsiosios pusės pirš- 
tines, kurios jums suteiks trečio lygio 
„lightsaber proficiency“. 

„Jedi defence“ — dar vienas išsi- 
mokslinimas, kurį verta kelti maksima- 
liai, kadangi jis labai praverčia, kovo- 
jant prieš įvairiausius šaudančius prie- 
šus. Be to, gausite efektą, ypač kai at- 
mušite šūvius ir pasiųsite juos atgal 
priešams. Su Jolee jį iškelčiau maksi- 
maliai, o kitiems NPV'ams džedajams 
pakelčiau bent jau iki antro lygio. PV 
taip pat kelčiau maksimaliai, kadangi 
žaidime bus keletas misijų, kuomet teks 
žaisti vienam prieš nemažą kiekį šau- 
dančių priešų. 

„Toughness“. Papildomos gyvybės 
visada praverčia, nors nėra būtinos. Pa- 
siekę dvidešimtą lygį, gausite dvidešimt 
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papildomų gyvybių. Pakelčiau „tough- 
ness“, jei veikėjas mirtų per dažnai, ki- 
tu atveju pirmenybę teikčiau anksčiau 
minėtiems išsimokslinimams. 

Jolee ir Mission vertėtų pakelti bent 
jau iki pirmo lygio, kadangi jų gyvybių 
kiekis nėra didelis. Na, o PV'o lygį kel- 
čiau tuomet, jei jau būtų „iškelti“ visi 
svarbesni išsimokslinimai arba veikėjas 
mirtų per dažnai. Antro lygio „tough- 
ness“ sumažina žalą, tačiau jis jums ne 
daug kuo pravers, jei žaidimo persona- 
žu pasirinksite kareivį ar sargybinį. 
„Critical strike“, „power attack“. Jau 
minėjau, kad nerekomenduočiau jų kelti 
vietoje „flurry“. „Critical strike“ sėk- 
mingai panaudotumėte, žaisdami „Nex- 
tor“ arba „Opila“ šviesos kardu. Jeigu 
nusprendėte turėti vieną veikėją su mak- 
simaliai ištobulinta „critical strice“ ir 
kovojantį vienu iš šių kardų, rekomen- 
duočiau rinktis Juhani. 

„Implants“. Pirmo lygio „Implants“ 
yra tinkami praktiškai visiems veikėjams, 
tačiau naudokite juos tik tada, kai rasi- 
te būtent tokius, kurie jums labiausiai 
reikalingi. Ir nors implantai yra labai 
vertingi, suteikiant daugiau galių vei- 
kėjui, tačiau vertėtų atsiminti, kad kel- 
dami šį išsimokslinimą, aukosite taškus, 
kuriuos galėtumėte panaudoti, kitų iš- 
simokslinimų įsigy- 
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„Conditioning“. Mano nuomone, 
nėra jokio reikalo kelti šį išsimokslini- 
mą, išskyrus tą atvejį, jeigu jūsų veikėjai 
pernelyg dažnai nepataikys į taikinį. 

„Power blast“, „sniper shot“, „ra- 
pid shot“ yra tinkami šaudantiems vei- 
kėjams, tokiems kaip Carth ir Mission. 
Tačiau tuomet, kai galėsite naudoti abu 
savo džedajus, abejoju, ar juos naudo- 
site, kadangi Juhandi ir Jolee už juos 
gerokai galingesni. 

„Weapons“, „armor proficiency“. 
Nesivarginčiau ir nekelčiau jų nė vie- 
nam iš savo veikėjų, kadangi tie ginklų 
tipai ir taip yra geri, o pagrindinis vei- 
kėjas vėliau šiaip ar taip naudos šviesos 
kardą, kuris neabejotinai yra geresnis 
nei kiti artimos kovos ginklai. Savo dže- 
dajus greičiausiai aprengsite mantijo- 
mis, tad „armour proficiency“ taip pat 
nevertėtų kelti. Galima kelti nebent 
„light armour proficiency“, kadangi ta- 
da veikėjai galės nešioti šalmus. 

„Caution/empathy“ ir t.t. Jie visi pa- 
kelia skirtingus įgūdžius, tačiau nema- 
nau, kad įgūdžiai yra geresni už išsi- 
mokslinimus, tad kažin ar apskritai apie 
juos vertėtų kalbėti. 


F. Galios 


A. PAPRASTAS PATARIMAS 
Kokias galias jūs turėsite — lems tai, 
kurioje pusėje žaisite: tamsos ar švie- 
sos. Galiu duoti tikrai gerą patarimą: 
gerokai sumažinsite savo „galvos 
skausmą“, žaisdami su paskutiniuo- 
ju bosu, jeigu turėsite nors vieną įgū- 
dį, darantį žalą. Tamsiosios pusės at- 
stovams tai nėra ypatingai svarbu, ta- 
čiau beveik visi šviesos atstovų burtai 
skirti ne atakoms, tad turėti papildo- 
mą žalą darantį įgūdį tikrai pravers. 
Tokio burto turėjimas maždaug pen- 
kis kartus palengvina kovą su paskuti- 
niuoju bosu, — jį reikės nužudyti 2 
kartus vietoje dešimties. 

Jeigu jau ruošiatės pasirinkti galią, 
tai pasiruoškite ir maksimaliai ją pakel- 
ti. Reikia paminėti ir tai, jog antro ir 
trečio lygio burtai visada galingesni nei 
pirmojo, o manos kainuoja tiek pat. Jei- 
gu turėsite tik pirmo lygio galią, nega- 
lėsite tiesiogiai valdyti savo veikėjo: pa- 
vyzdžiui, jūsų PV'as gali sumanyti pa- 
naudoti pirmo lygio „slow“ vietoje tre- 
čio lygio „kill“. Todėl derėtų iš karto 
nuspręsti, kokias galias ruošiatės nau- 
doti, ir jas tobulinti. NPV'ai iš karto 
turės tam tikras pirmo ar antro lygio 
galias, tad vertėtų jas maksimaliai išto- 
bulinti. Kai tik kokią nors galią pakelsi- 
te į aukštesnį lygį, negalėsite jos nau- 
doti tokios, kokia ji buvo žemesniame. 
Tiesą sakant, tai nėra labai svarbu, nes 
paprastai aukštesnio lygio galios daž- 
niausiai būna galingesnės, tačiau būna 
ir išimčių. 
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B. GALIŲ PASIRINKIMAS 

Tai, kurioje pusėje žaisite — tamsos ar 
šviesos — apspręs jūsų galių pasirinki- 
mą: žaisdami tamsos pusėje, greičiau- 
siai rinksitės tos pusės arba universalias 
galias. Svarbus pastebėjimas: naudojant 
kitos pusės galias, jų efektyvumas nesu- 
mažėja, paprasčiausiai, padidėja reikia- 
mas manos kiekis. Tik labai retais atve- 
jais būna kitaip. Mano patarimai yra skir- 
ti tiems, kurie rinksis galias, apspręstas 
atstovaujamos pusės. Jei bus kitaip, aš 
jus įspėsiu. Su džedajų NPV'ais yra dau- 
giau galimybių, kadangi jie nepriklauso 
nė vienai pusei. Taigi, galių pasirinki- 
mas priklauso tik nuo jūsų veiksmų. 


C. „„STATUS-ALTERING POWERS“ 

KOTOR'as skiriasi nuo daugumos RTS 
žaidimų, kuriuose galingesni priešai turi 
apsaugą arba imunitetą tam tikriems 
burtams: pavyzdžiui, prieš abu Sitų aka- 
demijos meistrus aš sėkmingai naudo- 
jau trečio lygio „woud“, o tai gerokai 
palengvino žaidimą. Sutikus Darth'ą 
Bandon'ą, Jolee „insanity“ padėjo jį 
nugalėti be jokių problemų. Nebijokite 
pasirinkti burtus, kurie turi „saving 
throw“ galią, ir naudokite juos prieš 
galingesnius priešininkus. Tik nedidelis 
skaičius priešininkų turės jiems imuni- 
tetą. Jeigu paklausysite mano patarimo 
ir pasirinksite „Counselor“ klasės dže- 
dajų bei iškelsite „wisdom“, galėsite 
ypač efektingai naudoti savo galias net 
prieš aukščiausio lygio priešus. 

Tačiau reikėtų pasisaugoti vieno da- 
lyko: kai kurie bosai aktyvuoja imunite- 
tą jėgai, vos tik kovai prasidėjus. Tuo- 
met efektingai panaudoti kokį nors bur- 
tą galėsite tik atsitiktinumo dėka. To- 
dėl nepatarčiau veltui eikvoti laiko bu- 
riant, jeigu matote, kad burtai nedaro 
jokio teigiamo poveikio. 


D. TRYS LABAI PANAŠIOS GALIOS 

„Push“, „Stun“, „Fear“. Pirmiausia 
apžvelkime tarp šių trijų burtų panašu- 
mus: jie veikia skirtingai, bet efektas pa- 
našus — priešas tampa neveiksnus. Visi 
šie burtai iš pradžių veikia vieną taikinį, 


o vėliau pradeda veikti tam tikrą plotą. 

Vienam veikėjui pasirinkčiau tik vie- 
ną iš šių burtų, kadangi visai nereika- 
lingi keli burtai, duodantys tą patį efek- 
tą. Burtai skiriasi: 1) laiko tarpu — kiek 
ilgai burtas išlaiko priešą neveiksniu; 
2) plotu, kurį burtas veikia bei greičiu, 
per kurį jis pradeda veikti ne vieną tai- 
kinį, o ištisą plotą; 3) poveikiu, kai prie- 
šas padaro „saving throw“. Pavyzdžiui, 
„Fear“ atrodo esanti galingesnė, ka- 
dangi jau antrame lygyje veikia tam 
tikrą plotą, kai tuo tarpu „Stun“ vis 
dar veikia vieną taikinį. Tačiau trečio 
lygio „Stun“ turi lėtinimo poveikį, net 
jei priešas panaudoja „saving throw“, 
o „Fear“ tokiu atveju nedaro jokio efek- 
to. Be to, šiuos burtus galima iškelti 
skirtingu greičiu: pavyzdžiui, „Fear“ 
galima iškelti greičiau nei kitus du. 
Tamsiosios pusės atstovams rekomen- 
duočiau pasirinkti „force push“, o švie- 
siosios — „Stun“. Kai kurie veikėjai, 
vos įėję į žaidimą, automatiškai gaus 
vieną ar kelis iš šių burtų, tad jums 
tereikės toliau tęsti burto tobulinimą. 
Norėčiau paminėti, kad „Stun“ kai- 
nuoja žymiai daugiau manos nei „for- 
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ce push“. „Stun“ yra šviesiosios pusės 
burtas, o „Push“ — neutralus, todėl 
NPV'ams manos taupymo sumetimais 
būtų geriau parinkti pastarąjį. 

Aš pasirinkčiau „force push“: antra- 
Jame lygyje šis burtas veikia ne tik per- 
sonažą, bet ir tam tikrą plotą, o trečio 
lygio „force wawe“ galima traktuoti 
kaip silpnesnę „force storm“ versiją, ka- 
dangi ji daro žalą bei suteikia neįgalu- 
mo poveikį priešams. Aš labiau linkęs 
naudoti „force wawe“; šį burtą patarti- 
na naudoti kovos metu, kadangi jis „pri- 
baigia “ priešus, turinčius mažai gyvy- 
bių. Tuo tarpu antro lygio „stun“ yra 
mažiau naudingas, kadangi jis papras- 
čiausiai tam tikram laikui sulėtina prie- 
šus, o priešų sulėtinimas, kai jie jau arti 
mirties, nėra itin naudingas, nes jie ir 
taip greitai žus. 


E. BENDRAI APIE GALIĄ 

„Force suppression“ — visiškai nenau- 
dingas. Matyt, žaidimo kūrėjai įdėjo šį 
burtą tik tam, kad prieš jus jį panaudo- 
tų priešai, KURIEMS jis tikrai naudin- 
gas. Jeigu šis burtas veiktų tam tikrą 
plotą, galėtų būti naudingas „Star For- 
ge“ lygyje, kovojant prieš tamsiųjų dže- 
dajų grupes, kadangi taikymas į pavie- 
nius priešus nėra labai efektyvus. 

„Throw lightsaber“ galia nėra įspū- 
dinga. Esant antrajame lygyje, šis bur- 
tas gali paveikti ne vieną priešą, tačiau, 
kalbant atvirai, yra daug efektyvesnių 
burtų už pastarąjį. 

„Burst of speed“. Būtų gerai, jei šį 
burtą, patobulintą bent jau iki antro 
lygio, turėtų visi veikėjai. PV ui jis 
turėtų būti ištobulintas iki maksimu- 
mo. Sis burtas suteikia papildomą 
smūgį, be to, jis gali sutaupyti daug 
laiko keliaujant, kadangi padvigubi- 
na judėjimo greitį. Eidamas per to- 


kias vietas, kuriose jau buvau lankę- 
sis, visada naudoju šį burtą, kad per- 
eičiau jas Žymiai greičiau. 

„Force resistance“ veikia neblogai, 
tačiau labai erzina, kai priešų džeda- 
jai jį naudoja, kad apsisaugotų nuo 
jūsų burtų. Einant į „star forge“ ly- 
gį, šiam burtui būtų labai naudinga 
duoti bent vieną tašką, kadangi jums 
teks susidurti su daugybe tamsiųjų 
džedajų, kurie prieš jus naudos to- 
kius burtus, kaip antro lygio „drain 
life“, „shock“, „choke“ ir taip to- 
liau. Daugiau jį tobulinti neverta, nes 
šis burtas trunka apie šešiasdešimt se- 
kundžių, tad dažniau jo atnaujinti 
paprasčiausiai nereikės. 

„Energy resistance“. Būtų labai 
naudinga kuriam nors veikėjui jį pa- 
tobulinti iki antro lygio, kadangi an- 


tro lygio „resistance“ daro poveikį 
visiems komandos nariams ir trunka 
dvi minutes. Tačiau vėliau nevertė- 
tų jo tobulinti, kadangi žaidimo ei- 
goje gausite naudingesnių gynybi- 
nių burtų. Juhandi šį burtą turi jau 
pirmajame lygyje, todėl jai „Energy 
resistance“ galite pakelti ir iki ant- 
rojo, tačiau kitiems veikėjams to da- 
ryti neverta. 

Savajam PV'ui tikrai verta turėti „Af- 
fect mind“. Žinoma, turint pakankamai 
aukšto lygio „Persuasion“, šių burtų gali 
ir neprireikti, tačiau išnaudoti vieną taš- 
ką, kad įgautumėte didesnę laisvę kal- 
bantis, tikrai verta. 

„Cure“ būtina turėti bent jau su 
pagrindiniu veikėju, kadangi tai, ko 
gero, geriausias šviesiosios pusės 
burtas. Aš jį suteikčiau visiems, iš- 


skyrus Juhani, nes ji negali turėti 
daug galių. Vertėtų atsiminti, kad ko- 
vojant jūsų nekontroliuojami veikė- 
jai taip pat naudos šį burtą, todėl jis 
tikrai naudingas. 

Turėti „Heal“ taip pat neblogai, ta- 
čiau tai nėra būtina, kadangi iki to lai- 
ko, kol gausite „Heal“, pirmo lygio 
„cure“ galės išgydyti apie 17 gyvybių. 

Manau, yra įdomu, ar verta pasirink- 
ti „Cure“, tapus tamsiosios pusės žai- 
dėju? Jeigu jūsų PV'as yra tamsiojoje 
pusėje — tai „Cure“ jums labai daug 
kainuos. Mano manymu, jei žaidžiate 
tamsos pusėje ir jūsų veikėjas turi pa- 
kankamą kiekį manos, įsigyti šį burtą 
tikrai verta. O žaisdamas su „guardian“, 
„Cure“ nesirinkčiau, nebent jis turėtų 
ypač aukšto lygio „wisdom“. Kitu at- 
veju, būtų daug geriau palaukti „heal“, 
kad bent jau mana nebūtų eikvojama 
perniek. 

Taigi, mano pasiūlymas būtų toks: 
jei pasirinksite „counselior“ su dideliu 
kiekiu „wisdom“ ir ketvirtajame lygyje 
tapsite džedajumi, įsigykite „cure“, o 
vėliau „heal“ burtus. 

„Force aura“ — gana vertingas bur- 
tas, tačiau trunkantis labai trumpai. Pa- 
rinkčiau šį burtą PV'ui ir Juhani, nors 
einant į kovą ir iškyla nepatogumų, ka- 
dangi jį reikia nuolat aktyvuoti. 

„Force valor“ — labai galingas, to- 
dėl parinkčiau jį bent vienam iš dže- 
dajų, kad jis galėtų naudoti šį burtą 
kartu su visa komanda. Šio burto dė- 
ka sumažės priešų taiklumas ir tuo- 
met nebereikės naudoti tokių galių, 
kaip „force resistance“. Be to, jis su- 
teiks 4-5 galias visoms savybėms. Tai- 
gi, šis burtas ne tik padeda išvengti 
priešų atakų, bet ir turi daugybę kitų 
gerų savybių. Įsivaizduokite, kad 
„master valor“ aprašymas yra toks: 
prideda +2 arba 43 galias visoms 
atakoms (žalai, šarvų klasei) ir bent 
+5 „saving throws“. Priklausomai 
nuo lygio, prideda 2 ar 3 gyvybes ir 
suteikia daugiau manos, padidina 
puolamųjų galių efektyvumą. Vienin- 
telis trūkumas yra tas, kad šis burtas 
trunka gana trumpai, nors vienai ko- 
vai jo dažniausiai užtenka. Aš pasi- 
rinkčiau vieną veikėją, kuris šį burtą 
aktyvuotų kovos pradžioje. Ar pasi- 
rinkti šį burtą, kovojant tamsiojoje 
pusėje? Aš to nedaryčiau, tačiau 
spręsti jums: tobulinti jį tik iki pir- 
mojo lygio neapsimoka dėl manos kai- 
nos, be to, jo pasirinkimas kainuoja 
dar tris papildomas galias. Naudoki- 
te šį burtą su vienu iš šviesiosios pu- 
sės veikėjų, tačiau ne su Bastila, ka- 
dangi jos galite netekti. 

„Stun droid“ yra vienas geriausių 
burtų po „heal“ ir „burst of speed . 
Galite paklausti, kodėl jis toks geras, 
jeigu veikia tik droidus? Atsakymas pa- 
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prastas — žaidime bus DAUG droidų, 
o jų žudymas jus paverstų į droidų 
„žudymo mašiną“. Šios galios dėka 
jūs galėsite išvesti juos iš rikiuotės 
nieko nežudydamas. Jolee jau žaidi- 
mo pradžioje turi antro lygio „stun 
droid“, todėl rekomenduočiau droi- 
dus palikti jam ir visada laikyti ko- 
mandoje. Iš tiesų, jums tereikia vie- 
no veikėjo komandoje, galinčio pa- 
veikti droidus, kadangi vienas šio 
burto panaudojimas paveikia beveik 
visus droidus, esančius toje vietoje. 
Tačiau jei dėl kokios nors priežasties 
nenorite turėti Jolee savo komando- 
je, arba esate tamsos pusėje ir norite 
šį burtą panaudoti paskutinėje misi- 
joje, pasirinkite jį PV'ui. Bet kokiu 
atveju, jei pasinaudosite mano pata- 
rimu ir turėsite Jolee komandoje, iš- 
kelkite šį burtą tik jam. 

„Drain life“ — „heal“ ekvivalentas. 
Žaidžiant tamsiojoje pusėje, jį galima 
įsigyti tam, kad solo misijose, kai aplink 
nebus nė vieno veikėjo, galinčio nau- 
doti „heal“, galėtumėte „užsigydyti“ 
gyvybes. NPV'ams, be jokios abejonės, 
vietoje „drain life“ paimkite „cure“. 

„Shok“ — labai naudingas burtas. 
Jį vertėtų „iškelti“ ir Juhani, ir Jo- 
lee, kadangi jis gali daryti žalą ne vie- 
nam, o keliems priešams iš karto. Jei- 
gu žaidžiate tamsiojoje pusėje, būtų 
gerai, kad PV'as tai pat turėtų šį bur- 
tą, kadangi tai bus pagrindinis jo ata- 
kos burtas. Antro lygio „shock“ pa- 
veikia viską, kas yra priešais veikėją, 
o ne tam tikrame plote aplink taiki- 
nį. Tai reiškia, kad jei tolumoje pa- 
stebėsite priešų grupę ir iš karto pa- 
naudosite „shok“, greičiausiai pažei- 
site tik vieną iš jų. Tačiau, jei palauk- 
site, kol jie priartės, greičiausiai ža- 
los pridarysite visiems. Trečio lygio 
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„Shok“ yra galingesnis, kadangi tada 
galite nusitaikyti ir naudoti jį per at- 
stumą, nelaukiant, kol priešai priar- 
tės. Taigi, „shok“ yra vienas iš galin- 
giausių plotą veikiančių burtų: pa- 
vyzdžiui, galite įeiti į kambarį, ku- 
riame yra daugiau nei dešimt priešų, 
porą kartų panaudoti šį burtą ir jie 
visi bus negyvi. 

„Wound“ — labai tinkamas bur- 
tas, norint pašalinti pavienius taiki- 
nius. Būtinai parinkite jį Jolee ir tam- 
siosios pusės PV ui. Trečio lygio 
„Wound“ daro neblogą efektą — net 
tada, jei taikinys nuo jo apsisaugo, o 
burtas sunaikina tik pusę jo gyvybių. 
Be abejo, manos kiekis yra nemažas, 


p 


todėl šį buftą vertėtų pataupyti prieš 
pavienius priešus, kurie gali sukelti 
problemų. „Wounds“, ko gero, yra 
vienas iš mano dažniausiai naudoja- 
mų tamsiosios pusės burtų. 

„Slow“ — labai neblogas aukštesnio- 
jo lygio burtas, kadangi priešai neturi 
galimybių nuo jo apsisaugoti. Juhani šį 
burtą turi jau žaidimo pradžioje, tad ge- 
riausia būtų šį burtą ir toliau tobulinti 
šiam veikėjui. „Slow“ naudingas prieš 
galingesnius priešus, jei jie sugeba apsi- 
saugoti nuo „wounds“. PV'ui, kaip ir 
kitiems NPV'ams, šio burto neduočiau, 
kadangi galingiausi bosai vis tiek turės 
„force resistances“, o silpnesnius gali- 
ma sunaikinti ir standartiniais metodais. 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. 


Pateikite aiškų misijos, lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia 


padaryti. OK? 


Legacy of Kain - Defiance 

4 Chapter 

Pasiimi Black Reaver su Razieliu ir 
grįžti atgal, o ten jau yra apsauga. 
Vos prieini, iškart grifų galvos pa- 
stebi Razielį ir užrakina duris.Ten 
parašyta taip: “Use black reaver 
spell to become invisible“. Kaip ten 
tuos burtus leist? Ką reikia pa- 
spaust? (pas mane U.K versija) 
Artūras, Šiauliai 

Dark Reaver (!), kaip ir kiti burtai pa- 
leidžiami palaikius veiksmo mygtuką 
(kuris tai mygtukas, priklauso nuo ta- 
vo nustatymų). Reaver matuoklis ne- 
būtinai turi būti pilnas, užtenka kad jis 
švytėtų. 


LOTR: The Return of King 
Paskutinė hobitų misija 

Kaip pereiti lygį? 

Paskutinis hobitų lygis yra Crack of 
Doom, kuriame reikia nustumti Glu- 
mą nuo skardžio. Ginklais jo nesužei- 
si, tačiau gali kartais pastumti. Vienin- 
teliai šansai jį pastumti yra tada, kai jis 
stovi ant visų keturių kojų arba kai pri- 
sidengia ranka ir pasilenkia. Jei kirsi 
su Speed Attack, jis šoks atgal ir į de- 
šinę, jei su Fierce Attack — atgal ir į 
kairę. Tokiu būdu gali nuvesti Golumą 
prie krašto. Geresnis variantas yra 
pačiam atsistoti ant krašto ir laukti, kol 
jis puls. Tiesiog palauk kol jis puls, ir 
išsisuk nuo atakos, tada jam priartė- 
jus prie krašto spirk ir turėtum jį nu- 
mesti. Nukritęs Golumas įsikibs į 
kraštą, o tada panaudojęs Killing Mo- 
ve jį numesi. Golumas vėl griebs kraš- 
tą ir lips atgal, tačiau jo sveikata bus 
jau sumažėjusi. Tokią techniką nau- 
dok iki kovos pabaigos. Numetus jį 
antrą kartą ant platformos krašto pa- 
sirodys sveikatos gėrimas. Po trečio 
karto ant platformos pasipils lava, ku- 
rios turi išvengti stovėdamas ant pa- 
čio krašto. Po ketvirto numetimo, nu- 
grius dalis platformos, o po penkto nu- 
byrės daugybė uolų, tad turi likti ant 
uolos krašto ir jų išvengti. Tada pas- 
kutinį kartą numesk Golumą. 


Earth Special Forces 

Kaip man prisišaukti priešą? Pra- 
dedu žaidimą ir nieko nėra. 
Mantas, Šilalės raj. 

Žaidimas žaidžiamas tik per tinklą ir 
kovojama su kitais žaidėjais, tad nie- 
ko “pasikviesti" tikrai negalima. Jei ne- 
turi priėjimo prie tinklo, tada gali žaisti 
su botais, kurie turėtų būti kartu su 
ESF instaliacija. Juos instaliavus pa- 
leisti gali su “=" klavišu. 


*'Pakibau" Splinter Cell misijoje 
kur reikia įsibrauti i CŽV serve- 
rį...Esu tiesiai prie durų į jį. Pa- 
galbos:) 

Jei čia apie Headguarters, tai kai- 
rėje nuo durų reikia perlipti per tvo- 
rą ir įlysti pro ventiliacijos angą. 


GTA: Vice City 

Ką daryti kai padarai visas misijas? 
Tomas, Vilnius 

Vykdyk šalutines misijas ar tiks- 
lus, kad pakeltum žaidimo įveiki- 
mo procentus: apiplėšinėk visas 
parduotuves, ieškok slaptų pake- 
tų, atlik kaskadinius triukus spe- 
cialiose vietose, įveik policijos, 
gaisrinės, picos išvežiotojo bei 
greitosios pagalbos vairuotojo pro- 
fesijos misijas. 


Sim City 4 

Ką statyti kad man eitų (didėtų) 
pinigai? 

Mantas, Panevėžys 

Statyk komercijos, gyvenamuosius 
ir industrinius rajonus. Kuo daugiau 
tuo geriau, nes visi jie moka tau mo- 
kesčius. Jei vistiek “į pliusą" pel- 
nas neina, tada kelk jiems mokes- 
čius, nugriauk nereikalingus pasta- 
tus, kuriuos turi brangiai išlaikyti 
valstybė (tu). Šiaip jei biudžetas at- 
siduria žemiau 0, tada galima gauti 
labai naudingų pasiūlymų: pastatyti 
kareivines, branduolinių bombų la- 
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boratoriją ar panašiai. Jie gadins 
nuotaikas gyventojams (dėl kvapo, 
triukšmo ir t.t.) bet už juos gausi 
gan gerus pinigus. 


Hitman 2 

3 lygis 

Kaip pereiti šį lygį? 

Gerdas, Klaipėda 

Kai kareivis užeis už kampo, grei- 
tai bek prie dežiu su daiktais. Paimk 
iš ten dvi bombas mašinoms sprog- 
dinti. Tada — i kanalizacija. Per la- 
biausiai šiaurėje esancias kopecias 
išlipk i viršu. Teks užmušti ten 
vaikšciojanti viena limuzino vairuo- 
toja. Tada persirenk jo drabužiais ir 
užminuok artimiausia limuzina. Po 
tokiu darbu — vel i kanalizacija. Da- 
bar - prie liuko, itaisyto toliausiai piet- 
vakariuose. Tiesiai virš liuko bus 
mašinos dugnas, ji ir užminuok. Da- 
bar reikia grižti i pradine vieta ir pa- 
laukti sprogimu. Po ju — tesk kelio- 
ne upemis ir kanalais. 


Max Payne 

Chapter 2 Part II 

Kaip peršokti per pakeliamą tiltą? 
Sigitas, Pasvalys. 

Prieik prie tvoros, už kurios stovi sunk- 
vežimis, snaiperiniu šautuvu šauk į ka- 
ladėlę, stovinčią po vienu sunkvežimio 
ratu. Kaladėlė turi iškristi, ir sunk- 
vežimis nuvažiuos žemyn. Dabar eik 
ten, kur buvo pakeltas tiltas. 
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Zvilgsnis į praeitį: praeities 3D kortos (2 dalis) 


Technologijų forumas Lietuvoje 
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Žvilgsnis į praeitį: 


2 dalis 


S3 SAVAGE3D 


Kita vaizdo plokštė, kuri verta „isto- 
rinio dėmesio", yra S3 SavageD. Šiaip 
netikime, kad atsirastų daug žmonių, 
laikančių šią plokštę gera ir svarbia 
ar iš viso ją atsimintų. S3 kažkada 
buvo 2D grafinių plokščių industri- 
jos lyderis, pagaminantis labai grei- 
tas video plokštes su pasaulinės kla- 
sės „draiveriais,. Pačioje trijų mat- 
menų grafikos atsiradimo pradžioje 
„S3 Virge“ buvo rimtas varžovas. Ta- 
čiau kai rinkoje pasirodė 3Dfx, ir pa- 
rodė 3D žaidimo galimybes, S3 vis 
dar bandė sukurti patikimą mikro- 
schemą. Jie praleido galimybę tapti 
pirmais, tačiau vis dėlto gamino 
„Savage3D“ ir bandė konkuruoti su 
„Voodoo2“ siūlydami mažesnę kainą. 

Labai mažai Žmonių turėjo „Sava- 
ge3D“ plokštę, mat prekyboje ji pasi- 
rodė vėlai, be to, prekybai labai paken- 
kė gandai, neva, ši vaizdo plokštė nega- 
lėjo palaikyti didelio kiekio tekstūrų 
(„multitexturing engine“). Dėl to daug 
kas manė, kad ši vaizdo plokštė būtų 
tačiau būtų per daug greitai pasenusi. 
Bet iš tiesų ši plokštė buvo visapusiškai 
galingesnė už „Voodoo Banshee“, nebent 
jai neprilygo „Glide“ palaikymu. Be to, 
3D grafikų palaikymas buvo tikrai geras, 
lyginant su NVIDIA'os Riva TNT palaiko- 
momis „Direct3D“ galimybėmis. 

Vis dėlto dėl „OpenGL“ palaikymo S3 
negalėjo konkuruoti su NVIDIA. Tai 
ypač paaiškėdavo žaidžiant Gu- ' 
akell. Todėl galima saky- 
ti, kad „NVDIA“ 
įgijo savo 


; reputaciją 
> dėl labai koky- 

biškų vaizdų būtent 
padedama „Riva TNT“ 
plokštės. 


TECHNOLOGINIAI SPRENDIMAI. 
Kalbant apie „Savage3D“ reikia pami- 
nėti tris naujus technologinius spren- 
dimus, įgyvendintus joje: S3 tekstūrų 
suspaudimas (S3TC), tuščių klasterių 
taškavimas (void-cluster dithering) ir 
„pasaulinės-klasės" DVD kokybė. 


S3 TEKSTŪRŲ SUSPAUDIMAS 
„Savage3D“ buvo pirmoji vaizdo plokš- 
tė, kuri galėjo palaikyti S3TC ir optima- 
liai veikė 2x AGP režimu. Dėl S3TC su 
šia plokšte buvo galima žaisti, naudo- 
jant dideles rezoliucijas: 1024x1024 ir 
didesnes. O veikimas buvo toks pat grei- 
tas kaip ir su „Voodoo2“ su mažomis 
256x256 dydžio tekstūromis. Todėl 
teturėdama tik 8MB SGRAM dėl AGP 
palaikymo, Savage3D galėjo nuosta- 
biai susidoroti su dideliais kiekiais 
suspaustų tekstūrų. 

Nors visos dabartinės vaizdo plokš- 
tės palaiko S3TC tekstūrų suspaudimą, 
pasitaiko tokių žaidimų, kurie turi di- 
deles 2000x2000 tekstūras. Pradžioje 
didelių problemų sukeldavo skirtingas 
S3TC realizavimas, tačiau pastaruoju 
metu tai jau nebėra problema. Dabar 
pagrindinė problema yra ta, kad žaidi- 
mų kūrėjams brangiai kainuoja didelės 
rezoliucijos tekstūrų kūrimas. 


TUŠČIŲ KLASTERIŲ 
TAŠKAVIMAS 
Dauguma 3D žaidimų tuo metu turė- 
jo būti paleidžiami naudojant 16-ą bi- 
tų spalvų, dėl to, kad toks veikimas bū- 
davo geresnis. Savage3D tada pažan- 
giausiai taškuodavo 16-os bitų vaiz- 
dus. Dauguma gamintojų naudo- 
jo įprastos tvarkos taškavimą, 
> kuris sukurdavo vadinamą 
„marlės efektą, - labai 
šiurkštų vaizdo atkūrimą. 
Priklausomai nuo ga- 
mintojo, tokių „marlės 
efektų, skaičius mažėdavo. 
Ten, kur buvo 16-os bitų 
pavienės tekstūros, tuščių klasterių 
taškavimas veikė puikiai, tačiau susiti- 
kus su žaidimais, turinčiais daugybę teks- 
tūrų, netgi geriausias 16-os bitų algo- 
ritmas negalėjo konkuruoti su integruo- 
ta daugiatekstūravimo („multitextu- 
ring“) galimybe „Riva TNT“ plokštėse. 
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PASAULINĖ DVD KOKYBĖ 
Kalbant apie DVD kokybę, visi iš karto 
prisimena ATI, tačiau „Savage3D“ iš 
tiesų šiuo klausimu buvo žymiai prana- 
šesnė nei „Rage Pro arba Rage 128“. 
Tai buvo pirmas grafinis akseleratorius, 
kurio techninė įranga palaikė vadinamą 
„popaveikslį suliejimą" („Subpicture 
Blending“), o šis buvo labai svarbus 
tam, kad DVD meniu ir kokybė būtų 
tokia pati kaip stacionaraus DVD gro- 
tuvas. 


EPILOGAS 

Nors „Savage3D“ buvo tikrai pažangi, 
tačiau blogas didelio tekstūrų kiekio pa- 
laikymas ir blogas veikimas „OpenGl“ 
režimu pagelbėjo „Riva TNT“ tapti žy- 
miai paklausesniu produktu. Vėliau S3 
bandė atsigriebti, sukūrę pigesnę „Sa- 
vage3D“ versiją — „Savage4“. Kuriant 
šią plokštę, buvo atsisakyta brangios 
„void-cluster dithering" technologijos, 
tačiau paliekant išskirtinę DVD kokybę. 
Jos veikimas buvo tikrai geras o maža 
kaina padarė ją labai populiarią (iki to 
laiko „NVIDIA“ sukūrė „TNT2“). Tai 
pagelbėjo ir pačiai „NVDIA“, kadangi 
tada jos produktai nebetaikė į pačių pi- 
giausiųjų rinką. 

TNT2 padėjo „NVDIA“ įsitvirtinti kaip 
pagrindinei vaizdo plokščių gamintojai, ta- 
čiau antroje vietoje vis dėlto buvo 53, o ne 
ATI. Kai „NVIDIA“ paleido į produkciją 
„GeForce“, S3 siūloma „Savage2000“ bu- 
vo artimiausias varžovas, tačiau jiems taip 
ir nepavyko užimti pirmos vietos, nors S3 
turėjo tokių ambicijų. Vėliau S3 pardavė 
savo vaizdo plokščių gaminimo padalinį 
VilA kompanijai ir susikoncentravo į MP3 
grotuvų gamybą bei namų prietaisų, tokių 
kaip „Replay TV“, produkciją naudodami 
„SONICblue“ etiketę. Deja 2003 metais 
kompanija bankrutavo. 


MATROX G400 


Kanadiečių kompanijos „Matrox' 
vaizdo plokštės rinkoje pasirodė 1999 
metais su savo „Matrox Millenium 
G400 ir G400 Max“. Jų padedamas 
„Matrox“ gerokai kilstelėjo 3D 
plokščių veikimo ir grafikos kokybės 
kartelę. Šios plokštės turėjo greitą at- 
mintį, puikią vaizdų kokybę ir dviejų 
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ekranų galimybę. Dėl šio dvigubo G400 
TV-išėjimo palaikymo šių plokščių ir da- 
bar pasitaiko mokslinėse laboratorijose. 
Netgi dabar daug TV-out įgyvendi- 
nimo variantų yra lyginami su G400, 


n 
Matrox G400 


kadangi „Matrox“ 
žalėjo apdoroti 10 bitų 1024x728 

signalą, einantį pro S-Video išėjimą, 
o kiti galėjo susidoroti tik su 800x600. 
Programinės įrangos kūrėjai, matyda- 
mi, kad dauguma vartotojų naudoja di- 
desnes rezoliucijas, įtraukė „downsam- 
pling" savybę TV-out režime. 

Tai reiškia, kad jeigu monitoriaus 
rezoliucija 1600x1200, valdikliai per- 
duodami signalą į televizorių auto- 
matiškai sumažins jį iki 1024x728. To- 
dėl ir monitoriuje matysite puikios ko- 
kybės vaizdą, bei geriausią galimą jo 
variantą televizoriaus ekrane. Taip pat 
verta paminėti, kad G400 TV-out sis- 
tema puikiai veikė DOS'e ir BIOS'e, 
vėlesnės G450 veikimas ne „Windows“ 
programoje suprastėjo. Vertėtų atsi- 
minti vieną dalyką: G400 TV-out mik- 
roschema būdavo taip apkraunama, 
kad reikėjo atskiros aušinimo sistemos. 


VARTOJIMAS 
G400 turėjo DVDMax, kuris automa- 
tiškai televizoriuje rodydavo DVD ir 
bet kokį kitą video failą „full screen“ 
režimu, dėl to buvo galima DVD gro- 
tuvą patalpinti kur nors monitoriaus 
kampe ir toliau normaliai dirbti su 
kompiuteriu, o tuo tarpu televizoriaus 
ekrane buvo matomas pilnas puikios 
kokybės filmo vaizdas. Nereikėdavo rū- 
pintis pirminiu ir antriniu ekranu ir 
tiesioginiu ryšiu tarp jų, kadangi TV- 
out mikroschema tuo tikrai kokybiš- 
kai pasirūpindavo. Tam, kad įdiegtų 
tokias galimybes savo vaizdo plokštė- 
se, kitiems gamintojams prireikė ne 
vienerių metų. 


Matrox G450 


Vaizdo kokybės entuziastams labai 
patiko G400 įdiegtas RAMDAC - skait- 
meninio vaizdų kodo vertimas į analo- 
ginį, kuris padidindavo vaizdų kokybę 
visais at- 


JOU K 


vejais, ypač 
jeigu naudojote didelius monito- 
rius ir dideles rezoliucijas. 


TOLIAU? 
Taigi, kas atsitiko po G4007? Na, po 
šitos vaizdo plokštės „Matrox“ ta- 


rytum aptingo, G450 buvo ne ga- 


RC KLUBAS /=R00— MR. B 


lingesnė nei G400, ir iki išleidžiant 
„Parhelia“, ji tiesiog per brangiai 
kainavo (netgi šiuo metu ją įsigyti 
galima už gan padorią apie 130 JAV 
dolerių sumą) ir per menkos koky- 
bės. Dabar „Matrox“ nusmuko, nuo 
G400 laikų inžinieriai ir pagalbinis 
personalas skraidžioja kažkur pade- 
besiais. Tuo tarpu „NVIDIA“ ir 
„ATI“ serijos vaizdo plokštės spar- 
čiai gerina savo veikimo galimybes 
ir kokybę dirbant su keliais ekra- 
nais, ir Matrox stumia į vaizdo 
plokščių industrijos apačią. Taigi, 
nors G400 savo laiku buvo tikrai 
nuostabus produktas, vargu, ar dar 
sulauksime ko nors panašaus iš šios 
kompanijos. 


Kitame numeryje skaitykite paskuti- 
nį 3D plokščių „istorijos“ tomą, ku- 
riame visas dėmesys teks dabartinių 
„visagalių“ ATI ir „NVIDIA“ gimi- 
mui bei žygiui į aukštumas. 
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Technologijų forumas 


Lietuvoje 


Vasario mėnesį vykęs IT forumas ir paro- 
da pristatė ne tik daug įdomių naujienų, 
bet ir naują distributorių Lietuvoje. 

„Tech Data Forum“ - jau ne pir- 
mus metus vykstantis renginys, skir- 
tas įvairių IT produktų pristatymui. 
Šiais metais jis buvo ypatingas, mat 
„Tech Data“ kompanija, organizuo- 
janti šį forumą, virto į „TD Baltics“. 
Buvęs tarptautinės kompanijos Bal- 
tijos šalių padalinys dabar tapo ne- 
priklausoma, trijose šalyse veikiančia 
IT produktų distribucijos kompani- 
ja, pavadinimu „TD Baltics“. 

Visą dieną trukusį forumą jungė trys 
dalys: seminarai, parodos ir vakarinė, 
šventinė dalis. Tai nebuvo žaidimų 
rinkai skirtas renginys (tikėkimės, ka- 
da nors sulauksime ir tokio ;)), tačiau 
jo metu buvo pristatyta keletas gami- 
nių, kurie tikrai sudomintų žaidėjus. 


LAUKIANT „HALF-LIFE 2“ 
Prezentacijų metu (jų didžioji dau- 
guma nebuvo aktuali ir įdomi mū- 
sų žurnalui) ausys sukluso, išgir- 
dus „magiškąjį“ pavadinimą 
„Half Life 2“, kuris atskli- 
*do iš Europos kompanijos, 
gaminančios video plokš- 
tes su ATI procesoriais, at- 
stovo lūpų. Pasirodo, „Connect 3D“ 
yra viena iš nedaugelio kompanijų, 
palaikančių naujųjų „Radeon“ plokš- 


Radeon 9600 XT 
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čių „bandlą“ su laukiamu „Half Life 
2“ žaidimu. Lyg ir nieko įdomaus, 
jei ne tas faktas, kad anksčiau visa 
gerkle rėkusios kompanijos, gaminan- 
čios ATI vaizdo plokštes, jau atsisakė 
„bandlinti“ HL 2 kartu su pigesnė- 
mis „Radeon 9600 XT“ plokštėmis, 
o viliojančią kortelę su kodu į „Half 
Life“ pasaulį dalina tik su 9800 XT. 
Pirmai progai pasitaikius, nuskubė- 
jome aiškintis su kompanijos atstovu 
Mattias Hansson, kur čia šuo pakas- 
tas. Priežastis pasirodė esanti prag- 
matiškesnė, nei tikėjomės — ATI iš 
plokščių gamintojų prašo pinigų už 
„bandlą“ su pigesnėmis plokštėmis. 
Ech, o mes jau tikėjomės Didžiojo 
Skandalo, į kurį įtraukti visi gamin- 
tojai, ATI, „Valve“, piktieji hakeriai 
ir kiti aplink mistinį „Half Life 2“ 
besisukiojantys veikėjai. Kad ir kaip 
būtų, „Connect 3D“ nusprendė ir to- 
liau džiuginti vartotojus ir įdėti „Half 
Life 2“ korteles į savo „Radeon 9600 
XT" dėžutes. 


Radeon 9800 Pro 
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Kažin, ar nepakišo kojos gaminto- 
jams ir pačiai ATI nuolatinis „Half 
Life 2“ pristatymo atidėliojimas? Pa- 
sirodo, dar ne. Didžiulės problemos 
ir chaosas prasidėtų tuomet, jei „Half 
Life 2“ nespėtų pasirodyti iki „kitos 
kartos“ ATI grafinių pro- 
cesorių 


bei vaizdo ką 


čių atsiradimo. 
O tai yra tikėtina. 
Naująjį, dar pava- 
dinimo neturintį 
ATI procesorių bei ki- 

tos kartos vaizdo plokštes, 
kurios, pasak atstovo, bus 
bent du kartus galingesnės 
nei dabartinės „Radeon 
9800 XT" ir veiks su naująja 
„PCI Express“ jungtimi, pla- 
nuojama pristatyti geriausiu 
atveju rudenį, na, o „Half Li- 
fe 2“ vartotojams bus pristaty- 
tas vasarą. Tačiau faktas, kad lai- 
ku išėjęs Žaidimas „dabartinės kar- 
tos“ ATI vaizdo plokštėms būtų su- 


generavęs tiesiog milžinišką „boos- 
tą“, lieka neginčijamas. Dabar tenka 
džiaugtis kortelėmis su kodu į 


specialų „Half Life“ r 


puslapį, 


iš kurio galime 
parsisiųsti pirmąjį „Hal Li- 
fe“ žaidimą „Counter Strike“ bei 
keletą papildomų dalykų. Ir, žino- 
ma, laukti, kol šiame serveryje atsiras 
antrasis „Half Life“ arba kol į mūsų 
pašto dėžutę atneš iš ATI atsiųstą 
naująją žaidimo pakuotę... 
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DISTANCINIS PULTELIS 
KOMPIUTERIUI 
Labai didelis dėmesys forume buvo 
skirtas belaidėms technologijoms. Apie 
įvairius belaidžius produktus ir galimy- 
bes kalbėjo daugelis forumo dalyvių. 
Kompanijos „Logitech“ prezentacija bei 
paroda taip pat buvo skirta belaidžiams 
produktams. Pasak „Logitech“ atstovo, 
kompiuterinės technologijos ir jų var- 
totojai šiuo metu yra tarpinėje „ero- 
je“. Pagrindinis mūsų kompiuterių 
vartojimo tikslas yra daugiafunkcio- 
nalumas, t.y. kompiuterio naudoji- 
mas įvairioms reikmėms. Kartu mes 
po truputį judame link kito etapo, 
kuriame svarbiausia kompiuterio 
funkcija vartotojui taps patogus ir 
efektyvus technologijų apjungimas. 
Kitaip tariant, kompiuteriu be vargo bus 
galima valdyti įvairius IT, komunikacijų 
bei kitus prietaisus: išorinius kompiute- 
rio įrenginius (peles, klaviatūras, ausi- 
nes, spausdintuvus ir pan.), mobiliuo- 
sius telefonus, foto aparatus, kavos apa- 
ratus, dulkių siurblius ir daugelį kitų ;). 
O patogumas ir efektyvumas 
reiškia laidų eliminavimą, to- 
dėl daug kalbama apie be- 
laides technologijas, to- 
kias kaip „bluetooth“, 
„Wireless lan“ ir kt. 

Baigiant filosuofuo- 
ti ir pereinant prie 
konkrečių produktų, 
reikėtų plačiau pa- 
kalbėti apie naują- 
jį, iki šiol niekur 
nematytą „Lo- 
gitech“ sprendi- 
mą. „Logitech Di- 
Novo Media Desktop“ - pro- 
duktas, leidžiantis efektyviai ir be laidų 
valdyti kompiuterį, jame daug dėmesio 
skirta „media“ kontrolei. „DiNovo“ su- 
daro trys dalys: klaviatūra, optinė pelė 
ir... distancinis pultelis, vadinamas „Me- 
diaPad“. Apie pelę nėra reikalo daug 
šnekėti — tai naujasis MX900 modelis su 
„Bluetooth“ palaikymu, kurį galima įsi- 
gyti ir atskirai. Didesnio susižavėjimo su- 
laukia klaviatūra — itin plokščia, stačia- 
kampė, minimalaus stilingo dizaino ji yra 
išties patogi ir turėtų puikiai derėti prie 
tamsaus monitoriaus bei atitinkamo di- 
zaino „keiso“. Tačiau didžiausias neti- 
kėtumas yra distancinis pultelis „Media- 
Pad“. „Bluetooth“ pagrindu veikiantis 
valdiklis skirtas visai vartotojo skaitme- 
ninei „media“ informacijai kontroliuo- 
ti. Nutolus iki 10 m. leidžiamu atstumu, 
galima peržiūrėti, parinkti, paleisti nori- 
mas dainas, video klipus ar skaitmeni- 
nes fotografijas. Be to, nedideliame 
„MediaPad“ ekranėlyje rodomi prane- 
šimai apie į kompiuterį atėjusius elek- 
troninius laiškus ar greituosius MSN bei 
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kitų pokalbių programų pranešimus. Pul- 
telį galima panaudoti ir kaip kalkuliatorių 
bei jo pagalba sužinoti datą ir laiką. Iš tie- 
sų, „DiNovo Media Desktop“ — labai 
įdomus sprendimas vartotojams, naudo- 
jantiems kompiuterį kaip pramogų cen- 
trą — juk nebereikia nuolat keltis iš vietos, 
kad perjungtum dainą ar filmą! ;) 


ŽINGSNIS Į KITĄ KARTĄ 
Įdomu, skaitytojus nustebintų ar papik- 
tintų faktas, jog jų kompiuteriuose esan- 
tys procesoriai yra tokios pačios „ar- 
chitektūros“, kaip ir „386-ųjų“, su ku- 
riais, beje, labai smagiai žaidėme pir- 
muosius „Doom'us“ ir „Heretic'us“? 
32 bitų procesoriai, prasidėję nuo „386- 
ojo“ modelio, žinoma, su galybe pakei- 
timų ir patobulinimų, namų vartotojų 
kompiuteriuose naudojami dar ir da- 
bar. Tačiau žengti pirmąjį žingsnį į „ki- 
tą kartą“ — pristatyti 64 bitų proceso- 
rių — suskubo AMD. Praėjusių metų pa- 
baigoje pristatytas „Athlon 64“ proce- 
sorius yra viena karščiausių dabartinių 
diskusijų temų IT pasaulyje. Lietuvoje 
vykusiame forume dėmesio jam taip pat 
netrūko. AMD yra pasiruošę visus įti- 
kinti „64 bitų“ būtinybe ir nepakeičia- 
mumu. | tai ramiai reagavę „Intell“ 
(„dar per anksti, nėra reikalo skubėti“), 
netrukus suskubo paskelbti ir apie savo 
procesoriaus „Yamhill 64“ bitų praplė- 
timą. Kokia situacija yra iš tiesų? 

Apie 64 bitų būtinybę darbo stotims, 
atliekančioms stambius skaičiavimus ir 
operacijas, kalbėti nereikia, tačiau pa- 
prastam vartotojui kol kas tai dar nėra 
aktualu. Analitikai sutinka, kad poreikis 
ir ažiotažas sukilęs ne dėl paties 64 bitų 
skaičiavimo, o būtent dėl AMD proce- 
soriaus, kuris išties yra geresnis, grei- 
tesnis ir efektyvesnis. Tai patvirtina ir 
„Microsoft“ žengtas žingnis į 64 bitų 

pasaulį — neseniai pristatyta 


64 bitų „Windows 
XP beta“ versija. 
Kita vertus, ana- 
litikai neskuba 
ploti rankutėmis 
ir teigia, kad kol 
nesulauksime pa- 
grindinių populia- 
riausių programų 
64 bitų versijų, rea- 
lios naudos iš viso 
šio reikalo nebus. 
Na, o kokia 
situacija žaidi- 
mų srityje? 
Žaidimų kūrė- 
jai - paprastai 
pirmieji išnau- 
dojantys naują- 
sias technologijas — 
mato aiškius 64 
bitų  pranašu- 
mus. Timo 
Svynio, „Un- 
real“ serijos 
kūrėjų „Epic 


Games“ įkūrėjo ir vyriausiojo progra- 
muotojo nuomone, papildomas greitis 
leis programuotojams pasiekti žymiai 
didesnį detalumą: „Matysite geresnes 
tekstūras, girdėsite tirkoviškesnius gar- 
sus, keliausite didesnėse ir tikroviškes- 
nėse aplinkose“, — ti- 
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kina Svynis. Patys veikėjai bus taip pat 
daug detalesni, ypač išryškės skirtu- 
mas tokiose skaičiavimų reikalaujan- 
čiose detalėse kaip plaukai, oda ir akys. 
Kompiuterinis DI taip pat taps pro- 
tingesnis ir tikroviškesnis. „Epic“ jau 
paruošė savo naujojo „Unreal Tour- 
nament 2004“ 64 bitų demo versiją 
„Linux“ sistemai, o žaidimas tu- 
rėtų pasirodyti, kai tik bus 
išleista operacinė sistema. 
Taigi, išties turime ko laukti 
ir galiausiai galėsime patys pa- 
gn 32 ir 64 bitų darbą. 
inoma, tai tik keletas foru- 
me pristatytų produktų ir tech- 
nologijų. Seminaruose ir paro- 
doje dalyvavo tokie grandai kaip 
„Microsoft“, IBM, HP, „Fujitsu 
Siemens“, „Philips“, „Western 
Digitall“, „Iomega“, „ViewSonic“ 
ir kiti. Džiugu, kad Lietuvoje spar- 
čiai populiarėja IT technologijos ir 
atsiranda naujų distributorių. Tikė- 
kimės, ilgainiui sulauksime daugiau 
produktų, orientuotų į žaidėjų rin- 
ką, ir dar ne kartą pasakosime jums 
apie Lietuvoje pasirodžiusius naujau- 
sius gaminius. 
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nustebink draugą! f$£, <onkursas! 


Norėdami nustebinti drauga, siųskite žinutę numeriu a. Eemunijas Rižnetes 6. Unes Atnurtės P Eanos e, Autestio 
1654 parašydami MELO, melodijos kodą bei telefono numerį, | 
kurio savininką norite nustebinti. 


Pvz.: MELO 31010 68584267 


£ 1 MONGROI Namie 
| IKonkursasį Ria 


k - = m. ) 

kaip atsisiustij? 

Norėdami pasinaudoti Vero.lt paslauga, siųskite MELO Paslauga tinka šiems telefonams: 
trumpuoju numeriu 1654 ir po raktažodžio įrašykite NOKIA 5110 (tik LOGO paslauga), 8110, 6130, 6210, 6250, 
melodijos kodą, pvz. MELO 471. 6610, 6100, 3210, 3310, 3410, 3510 (tik LOGO paslauga), 
Norėdami gauti turinį į Ericsson modelio telefonus nepamirškite 7110, 8210, 8810i, 8310, 8810, 8850, 8890, 
po kodo parasyti raidę e, pvz. MELO 471e ERICSSON T65, T68i, SAMSUNG R200s (MELO paslaugos), 


Kaina 2LT R210s (MELO paslaugos). 
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PC KLUBO KUPONAS 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 


adresu: 


UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią 


„Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 


pavadinimą): 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG:; 
žaidimas: 


Lygis /misija: 


problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


VISA KITA (papeikimai, sveikinimai, pastabos, 


pasiūlymai ir t.t. ]: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 


TELEFONAS (būtina parašyti): 


AR NORĖTUMĖT, KAD ŽURNALAS TAPTU 
DVIGUBAI DIDESNIS, BET 8 PSL. PLONESNIS? 


[] TAIP 

[] NE 

Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
Laiškai — pcmailehakeris.lt 


Skelbimai — pcskelbimai €hakeris.lt 


Klausimai — pcfag €hhakeris.lt 


SKELBIMAI 
Pirkčiau visus Baldur's Gate bei 
Icewind Dale (angliškas versijas), 
parduodu įvairius naujus ir se- 
nus žaidimus. Tel.: (688) 37885, 
(441) 76229, Artūras, Silutė. 


Parduodu PC žaidimą Indiana Jo- 
nes and the Emperor's Tomb, kei- 
čiu žaidimus. Tel.: (673) 40915, 
Gediminas, Kaunas. 


Pirkčiau PC CD: Worms 3D, Crazy 
Taxi 3, parduodu PC CD Kelyje 2, 
FIFA 2004 ir daug kitų. Tel.: (46) 
360588, Gediminas, Klaipėda. 


Žiauriai reikia Crazy Taxi, Motor Ci- 
ty Online, America's Army: Opera- 
tions, Super Taxi Driver, Clive Bar- 
ker's Undying. Tik Panevėžyje. Tel.: 
(675) 09303, Dovydas, Panevėžys. 


Parduodu originalų PSone žaidi- 
mą Ace Combat 3 (lėktuvo simu- 
liatorius), fotoaparatą Minolta 
Zoom 700 (kaina 500 Lt). Tel.: 
(652) 27452, Tadas, Panevėžys. 


Noriu keistis žaidimais, turiu 
The Simpsons: Hit 44 Run, Tony 
Hawk's Pro Skater 4, Silent Hill 
3, Midnight Club 2, NFS: Un- 
derground ir kitų. Tel.: (613) 
85369, Igoris, Vilniaus r. 


Parduodu arba keičiu žaidimus: 
Worms 2, GTA: Vice City, Kelyje 
2, Worms 3D. Tel.: (688) 24330, 
Mantas, Šilalės r. 


a 


IšSIRI 


Parduodu žaidimą VIP. Tel.: 
(612) 84310, Gerdas, Klaipėda. 


Parduodu PC CD: Neverwinter 
Nights: Hordes of Undertak, Star 
Wars: KOTOR, NFSU ir daug ki- 
tų. Turiu daug RPG, action, ra- 
cing žaidimų. Tel.: (678) 09418, 
Vytautas, Vilnius. 


Parduodu naujausius žaidimus 
Prienuose. Tel.: (611) 87654, 
Gediminas. 


Parduodu naujas programas (pil- 
nas versijas), filmus, žaidimus. 
Tel.: (37) 267178, Mindaugas, 
Kaunas. 


Pirkčiau arba keisčiau Medieval: 
Total War arba Medieval: Viking 
Invasion. Tel.: (677) 66108, Elo- 
nas, Tauragė. 


Parduodu PC CD: Star Wars: Je- 
di Academy Jedi Knight, Free- 
dom Fighters. Tel.: (313) 55087, 
Mantas, Druskininkai. 


Pirkčiau PC CD: NBA 2003, Ma- 
fia. Tel.: (614) 01524, Tomas, 
Vilnius. 


Kas norit keistis žaidimais, skam- 
binkit man. Tel.: (670) 00787, 
Mantas, Panevėžys. 


Keičiuosi žaidimais. Tel.: (5) 
2758077, Stasys, Vilnius. 


| 
| Dalyvauk SMS Flirto žaidime ir susirask 
daug draugų, galbūt net savo antrąją pusę. 


1 Rašyk žinutę: EXE FLIRTAS 
Pvz.: EXE FLIRTAS 


2. Siųsk numeriu: 1851 


3. Sek tolimesnius nurodymus. 
Paslauga gali naudotis visi OMNITEL, BITĖS GSM ir TELE2 abonentai! Kaina 1 Lt 


Senovės žynių išmintis! Ar užteks 
drąsos atverti ateities skraistę? 


1 Rašyk žinutę: EXE ACTEKAI savo gimimo dieną, mėnesį Ir metus 
“Pvz: EXE ACTEKAI 23.12.1985 


“ 2.Siųsk numeriu: Kaina 21t 


Nebemadinga burtis iš KAVOS TIRŠČIŲ 
ar eiti pas Būrė ėją SMS Orakulas ateis 
TAU į pagalbą kiekvieną minutę 


1 Rašyk žinutę: EXE ORAKULAI tavo klausimas 
Pvz.: EXE ORAKULAI ar jis man istikimas 


2. Siųsk numeriu: Kaina 21t 


Įsitikinkite, ar jūs tinkate vienas kitam 


J 1 Rašyk žinutę: EXE LOVE tavo vardas ir draugo vardas 
' Pvz.: EXE LOVE Ugne 
2. Siųsk numeriu: Kaina 21t 


Tavo likimas užkoduotas Tavo varde...Sužinok jį! 


ą i Rašyk žinutę: EXE LIKIMAS tavo vardas pavardė 
| fi 5 Pvz.: EXE LIKIMAS Lina Petrauskaite 
| A S 
*0, 


2. Siųsk numeriu: 
: £ p, Sužinok savo ir savo draugo likimo skaičių 


Rašyk žinutę: EXE LIKIMAS tavo vardas pavardė ir draugo vardas pavardė 
1 
Pvz.: EXE LIKIMAS Lina Petrauskaite ir Algis Gedeika 


2.Siųsk numeriu: Kaina 211 


Aistringas, provokuojantis! 


22 Rašyk žinutę: EXE SEX 
22 L Sek L analai maakakoss 
o) 2.Siųsk numeriu: Kaina 2Lt 
S Stora? Plona? Dieta? Desertas? 
2 L Rašyk žinutę: EXE KMI ūgis (cm) svoris (kg) 
Pvz.: EXE KMI 178 75 
2 Siųsk numeriu: Kaina 2Lt 


1 Rašyk žinutę: EXE MYLIU gavėjo te!. numeris 
Pvz.: EXE MYLIU 370699. 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 21t 


7 
* | . 
a L | < Š A 
| “ 


| Prisipažink meile viena iš 60-ties kalbų! 
| 


SMS kapeika padės tau apsispręsti. 


LE“ Rašyk žinutę: EXE AR tavo klausimas 
.: EXE AR man eiti I kina 
a numeriu: 801 Kaina 1 Lt 


Sukurk pats! 


| NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5110, 22105 5310 6130, 6110, 6150, 6210, 6310,7110, 
| 6250, 6510 , 6210, š810i, 8210, 5310, 8810, 8850, 6290, 31 


„Linda L Linda Hx-G|-B|5- E | 
£inda | Linda N+=p|+-41:-9 Nl 
R 4 


|. Rašyk žinutę: EXE (tarpas) V (tarpas) Išsirink nuo F1 iki F8 (tarpas) 
| Esnas Ža Kan nan r Pvz: EXE V F5 ASITAVE 


2 Siųsk numeriu: Kaina 2lt 


(A Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų modeliams. 
V > Norėdami užsisakyti GPRS arba WAP paslaugą paskambinkite: 
O 1566 - OMNITEL arba 1501 - BITĖ GSM. Pagalbos TEL. (85) 274 20 02 


išsirink savo! (7 


NOKIA: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6610, 8600, 7210, 7210, 7250, 7650, . Sony-Ericsson: T68, T68i, T300, T210, T610, T630, Z600, P800, P900 


Siemens: C60, M55, S55, SL55 


B 
EXE WALL KALNAI EXE WALL BULLDOG | EXE WALL MOTORBIKE 


e. 


EXE WALL APACHE1 || EXE WALL FERRARI || EXE WALL TARAKONAS 


E 


EXE WALL CHE2 EXE WALL CODE m WALL PIRANHA 


Atsisiųsk spalvotą paveiksliuką: 


Rašyk žinutę: EXE WALL LIUTAS1 
Lt Nusiųsk draugui: EXE WALL LIUTAS1 370699000X 


palvotų paveiksliukų paslauga gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai 


"sk ap | 


DEV WALL sa EXE WALL HEART2 - WALL LENIN EXE WALL CHSEXY 


= 


TJ 


EXE WALL CUFF EXE WALL KRAUJAS | EXE WALL CHENERGY 


= Ža 


EXE WALL GMELITAS | EXE WALL GMYEAR EXE WALL GMELITA 


2.Siųsk numeriu: 1350 


EXE WALL GMMANG 


Jei Vas "Sony-Ericsson" modelio 
telefonu, žinutės galo Da raidę E 
* pvz.: EXE WALL LIUTAS1 


Kaina 5 Lt 


Nustebink draugą! (5 


NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310, 6250, 6510 , 8210, 8810i, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890, 9110. 


SONY-ERICSSON: T100, T300, T310, T61 


g Lala 


EXE P TUSAS EXE P GARF10 


KA " 
* 43 


EXE P SIRDELES EXE 6 0 


i saldi 
kaip šis 
yragelis 


EXE P PYRAGELIS 


dk 


EXE P PLIAZE 


d 
b 221 


EXE P MYLIU 


4 


Eik 


EXE P YAKOOO EXE P XXX 


Atsisiųsk atviruką: 
Rašyk žinutę: EXE P TUSAS 
1 Nusiųsk draugui: EXE P TUSAS 37069900XX 


liū čių 


1 05594 op 2 
"Skambi ! K MANE Pla 
= „8 [4 0 BNk! | A A 


EXE P SKAMBOSAM || EXE P PATINKI EXE P PLAYWM a P RACE 


„ 1 E 14:378 
= SCHOOL | Pair Nius a | 
B SE received |Activtied! 
EXE P VEIDAS1 EXE P MOKSAK EXE P LOVELETE EXE P VIRUS 
Atei TV. Šikaui 4 2 
tapšnojėu > 
EXE P PAXIUS 


A P ATEIK EXE P SALDZIŲ 


2 siųsk numeriu: 1352 


NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5110, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310,7110, 


6250, 6510 8210, 8810i, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890, 3110. 


EXE L BLOVE EXE L SYMBOL3 EXE L DULAIMINGI 


EXE L LOVEJC EXE L SLIUZIUS EXE L 2HORSES 


BEL, VVV |V-BV 
EXE L AVELĖS EXE L FOOTPRINT EXE L LUVSMILE 
Atsisiųsk logotipą: 
Rašyk žinutę: EXE L AIR 
1 Nusiųsk draugui: EXE L AIR 37069900XX 


SONY-ERICSSON: T100, T300, T610, 2600 


Dido- Life for Rent EXE M LIFEFOR EXE SUPER LIFEFOR | Pink- Trouble EXE M TROUPIN | EXE SUPER TROUPIN 
Geltona- Bučiuok, bučiuok EXE M BUCIUOK | EXE SUPER BUCIUOK | Sean Paul: Im Sillnlove || EXEMIMSTILL EXE SUPER IMSTILL 
Mango- Pumpureiai EXE M MANPUM | EXE SUPER MANPUM “278lack Eyed Peas-ShutUp = EXEM SHUTUP2 EXE SUPER SHUTUP2 
Gorillaz Clint Eastwood EXE M CLINTEAST . ŽAS- ŽAS myli kiną EXE M ZASMYLI senis 
B'Avarija: Labai labai EXE M LABAI EXE SUPER LABAI Amberlife: In your eyes EXE M AMBIN | EXE SUPER AMBIN 
TV serialas Sopranai EXE M SOPRANAI EXE SUPER SOPRANAI | Melodija iš filmo BUMERIS EXE M BUMER | EXE SUPER BUMER 
Marijonas M.- 3 milijonai EXE MTRYSM EXE SUPER TRYSM | ATB- Let U Go EXE M LETUGO nnn 
Mango- Drugelis EXE M DRUGELIS | EXE SUPER DRUGELIS | Scooter- The night EXE MTNIGHT || EXE SUPER TNIGHT 
Kastaneda- Merginos EXE M MERGINOS EXE SUPER MERGINOS | Vanila Ice- Ice, Ice Baby EXE M ICEBABY „un 
50 Cent- Many Men EXE M MANYMEN EXE SUPER MANYMEN | 50 Cent-PLMP EXE M PIMP EXE SUPER PIMP 
Evanescence- My Immortal EXE M MYIM EXE SUPER MYIM Britney Spears- Toxic EXE M TOXIC EXE SUPER TOXIC 
Liaudies daina- Du gaideliai EXEMDUGAID EXE SUPER DUGAID The Rasmus- In he shadow | EXE M RMS EXE SUPER RMS 
Delfinai- Žvaigždė EXE MZVAIG EXE SUPER ZVAIG Kristina Orbokaitės Liubit tebia EXE MLIUBIT | EXE SUPER LIUBIT 
Gegutės kukavimas EXE M GEGUTE EXE SUPER GEGUTE | Dido- White Flag EXE MWFLAG || EXE SUPER WFLAG 
LUKA- Viens, du lengvu žingsniu EXE M VIENSDU | EXE SUPER VIENSDU (7Kastaneda- Sombrero EXE MSOMBR EXE SUPER SOMBR 

| Ogis ir tarakonai EXE M 0GIS E Gimn Rossii EXE M GIMN S, 

50 Cent- In Da Club EXE MINDACLU EXE SUPER INDACLU || G8G sindikatas- Pasaulis gali būt EXE M PGB EXE SUPER PB 
Outkast- Hey Ya! EXE M HEYYA EXE SUPER HEYYA Scooter- Maria (I Like t Loud) | EXE M MARIAL EXE SUPER MARIAL 
Džordana Butkutė- Dei Tavęs = EXEMBUTK EXE SUPER BUTK Iš serialo BRIGADA EXE M BRIGADA EXE SUPER BRIGADA 

Į B'Avarija- BARAS TV ŠOU EXE M BARAS an Sel- Viskas ką turiu EXE M VISK EXE SUPER VISK 
Rytis Cicinas- Meilės laivas EXE M MEILESLAIV EXE SUPER MEILESLAIV Black Eyed Peas- Where Is The Love7EXE M WHEREIS | EXE SUPER WHEREIS 
One T- The Magic Key EXE M THEMAGI | EXE SUPER THEMAGI “7 Carlsberg dainelė EXE M CARLSBERG sun 
Benny Benassi- Satistacion = EXEMSATBEN EXE SUPER SATBEN | Sugababes: Too LostinYou EXE MLOSTIN | EXE SUPER LOSTIN 
Komi- Plakala berioza EXE M KORPLAK | EXE SUPER KORPLAK “?Ryralio su Giedre: Visu geišu|=|EXEMVISUG | EXE SUPER VISUG 
Limp Bizkit- Behind Blue Eyss EXE M BLUEEYES EXE SUPER BLUEEYES | M. Mikutavičius: Aš miręs = EXE M ASMIRES | EXE SUPER ASMIRES 

Atsisiųsk melodiją- 
Rašyk žinutę: EXE M THEMAGI 
L Nusiųsk draugui: EXE M THEMAGI 3706891000X 2. Siųsk numeriu: IODŽ O > 
Atsisiųsk POLIFONINĘ melodiją: 
Rašyk žinutę: EXE SUPER THEMAGI S Mie T Eat modelio 
L Nusiųsk draugui: EXE SUPER THEMAGI 370699YY00XX 2. Siųsk numeriu: Aaaa K SMMACIS akos 


MONO MELODIJOS » NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310,7110, 6250, 6510 , 8210, 8810i, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890, 9110. 


POLIFONINĖS MELODIJOS - NOKIA: 3510, 3510i, 3850, 5100, 6100, 6510, 6850, 6800, 7210, 7250, 7650, 8910i. SONY ERICSSON: P800, P900, T300, T310, 7610, T630, 2600 
SIEMENS: C55, C60, M55, 555, SI55. Polifoninių melodijų paslauga gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai 


x» VL RRT 


EXE L AKYTES EXE L DJMINGEL EXE L GYVA 


URTSEZIJŲ 


EXE L KATINELIS EXE L MOKYKIS EXE L. OUTEDOGS 


SP CET TA 


EXE L RUKAS EXE L VILKAS 


EXE L BIRDFLY 


| Gaeoo | 


EXE L DRAUGAS 


EEB missed calls 1 = 
EXE L 108PK EXE L THESUN 


2.siųsk numeriu: 1352 


Skambėk! (5 


extremely mobile 


NAUJOS: MELODIJOS 


Kylie Minogue: Red Blooded Woman...85189622 


Enigma: Sensing The Spheres..-----. 83329622 
My bandito, gangsterito.--.---.----.- 83209622 
Enrigue Iglesias: Not In Love....----. 83079622 
Limp Bizkit: Behind Blue Eyes... 83159622 
TarkaNn: DUK La a Lansas sasas a 83149622 
TABU: BItUtĖ. =. Ls sk k as ass ss aka 83089622 
George Michael: Amazing ------------ 83219622 
Phil Collins: Through My Eyes...----- 85209622 
James Brown: I Feel Good..-...--.-- 83139622 
Melanlė G: |Mėlt- > < 525555 83129622 
Coldar: FOllOW =--> 555540 5 555553 83109622 
Beyonce: Me, Myself and I----------C 85079622 
Jbc: Penktadienis („LL 2----- 83119622 
In-Grid: Shock += 525555 5 ės 85179622 
Kelie: Milkehakė „242255 sakus sa kuosa 85109622 
Simply Red: 
You Make Me Feel Brand New... 83059622 
Baby Bash: Suga Suga.-------------- 85089622 
Dyvai: Berniukai irgi nori mylėt... 81659622 
Mantas: Natural blond girls ---.------ 81649622 
Madonna: Love Profusion.-----.----- 81629622 
LOcoTIPAI 
PAVARGES.NUO (O < Amberlife: In Your Eyes .------------ 76209622 
anna 12 03 KASISt 4 . Benny Benassi: Satisfaction..-..---. 60039622 
77829622 84529622 84539622 Outcast: Hey Ya------------------- 76849622 
Ša. A2N | Linkin Park: Faint. 60019622 
84239622 61349622 84209622 please at 4 Amberlife: Fly 0 ai LLS 65109622 
Krūtas Rižsijus S E Ii epira "aaa Linkin Park: Somewhere I Belong .-..- 46829622 
53489622 “61369622 rin T.A.T.U.: Not Gonna Get Us. .-...----- 46809622 
R 0. | į . i Red Hot Chili Peppers: Can't Stop ---.. 40149622 
SAAB Ms ARA "O WEI Guano Apes: You Can't Stop Me... 37859622 
27309622 76129622 82519622 24039622 Sergey Shnurov: Iz filma "Bumer" --.. 64009622 
v. B Mission Impossible 2.---------------- 6739622 
VE NN "rag 00008 AG Nes Bomfunk MC's: Freestyler 3689622 
66179622 22789622 84659622 A.Mamontovas ir Atlanta: Kregzdute ..54559622 
Adaidas  (Srecocing.. y“ Iz seriala: Brigada... 34149622 
55469622 29622 84269622 ; Girdijo Vis Kastaneda: Sombrero... ------------ 75869622 
= = . r- Scooter: Maria (I like It Loud)-------- 68189622 
Pa emu: OMNES Byeung RDie 22779622 17549622 84569622 
75549622 10489622  84259622 || | | Postol parovoz --------------- 6009622 
į Ž ao (Atvirukas - Master Blaster: How old R U?...-.--. 60109622 
KUKAS Skožiūi: 4 A Ž DIENA! || siurprizas Mitaniė =--> 205 K esė ban akse bass 10789622 
70169622 41379622 84349622 22769622 84869622 | 82869622 | Melodija - siurprizas ------------------ 3819622 
Parašykite žinutę su kodu. SIEMENS ir ERICSSON telefonams nepamirškite Nusiųskite šią žinutę Norėdami nusiųsti logotipą, melodiją ar atviruką savo bičiuliui, 
» prie kodo pridėti raidelę S ar E (pvz., 62159622s arba 62159622e). « į mūsų numerį 1322. po kodo padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį 
NOKIA SIEMENS ERICSSON (pvz., 62159622 GXXXXXXX). Jei jūsų bičiulio telefonas 
EI e a SE S ease) Alnus 48 GS GERI so “9799 SIEMENS ar ERICSSON, prie kodo pridekie raidei S ar E 
Žo (ik logotipai i ir melodijos), 8210, 8310, 8810, sa500 8890 (pvz., 62159622s GXXXXXXX arba 62159622e GXXXXXXX). 


FONO.PAVEIKSLĖLIAI 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. 
Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite: 1566 - Omnitel 
arba 1501 - Bitė GSM. 


1. Parašykite žinutę su kodu. 
Nusiųskite šią žinutę į numerį 1323. 


2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite 
fono paveikslėlį. 


Fono paveikslėlio kaina 3 Lt. 


NOKIA SIEMENS 
3100, 3300, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6610, 6800, M55, S55 
7210, 7250, 7250i, 7650 


83409622 83619622 


83579622 
Paslauga galima Omnitel ir Bitės GSM klientams, išskyrus 


EXTRA vartotojus. Jei iškilo klausimų, rašykite mums 
one(Oone.lt 


83479622 83559622 80239622 80259622 


83549622 


m Ara SES 


UHDERLĖ 


si 


aras 


e 


